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Vorwort

Der SINCLAIR QL ist einer der ersten Rechner der neuen
Generation auf dem Micro-Computer Markt. Sein super-
moderner 32-Bit Prozessor, der Motorola 68008, gehodrt zur
Familie der leistungsféhigsten Prozessoren, die 1in
Kleinrechnern verwendet werden.

Aber nicht nur die Hardware ist neu. Fiir den SINCLAIR QL
wurden ein neues Betriebssystem, das QDOS, und ein vé&llig
neues strukturiertes BASIC, das SuperBASIC entwickelt.

Dieses Buch soll Ihnen helfen, diesen aussergewthnlichen
Rechner praktisch einzusetzen, und die mitgelieferte
Software (Tabellenkalkulation, Datenbank, Textverarbei-
tung und Graphik) von Anfang an optimal zu nutzen.

Fir das Programmieren mit dem QL wilinsche ich Ihnen
weiterhin viel SpaR.

Holzkirchen Johann Hillreiner
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Allgemeines
uber den
SINCLAIR QL

1.1 Einfithrung

Der SINCLAIR QL (QL heisst Quantum Leap = Quantensprung)
ist die neuveste Entwicklung der britischen Firma SINCLAIR
auf dem Heimcomputermarkt.

SINCLAIR QL



Die Zentraleinheit des QL ist der Motorola 68008, ein
32-Bit Prozessor mit 7,5 MHz Taktfrequenz. Die Kapazitat
des Speichers betr&gt in der Grundversion 128 KB und kann
auf 640 KB ausgebaut werden. Davon werden 32 KB fiir das
Betriebssystem QDOS und das neue SuperBASIC, ein struk-
turiertes BASIC benstigt.

Zur Steuerung der Tastatur, der akustischen Signale, der
RS-232-C-Empfangs- und der Echtzeituhr-Funktionen ist ein
Intel 8049 eingebaut.

Als Massenspeicher dienen zwei eingebaute Microdrives,
mit je ca. 110 KB Speicherkapapazitdt. Microdrives sind
von SINCLAIR entwickelte Bandlaufwerke fiir besonders
kleine Endloskassetten. Ihre durchschnittliche Zugriffs-
geschwindigkeit betrédgt 3,5 Sekunden und die Ladege-
schwindigkeit von Daten in den internen RAM betrégt
- maximal 15 KB pro Sekunde. Es k&nnen noch zus&tzlich
sechs Microlaufwerke angeschlossen werden.

Die hochauflésende Graphik erlaubt die Darstellung von
512 x 256 Bildpunkten vierfarbig und von 256 x 256
Bildpunkten achtfarbig.

Zwei RS-232-C Schnittstellen arbeiten mit einer Uber-
tragungsgeschwindigkeit von 75 bis 19200 Baud (= Bit pro
Sekunde).

Uber das Netzwerk konnen Daten zwischen maximal 64
- Systemen mit einer Geschwindigkeit von 100 KBaud
ausgetauscht werden.

Das von SINCLAIR entwickelte Betriebssystem QDOS erlaubt
Windowing (Fenster-Technik) und macht die Ein- und
Ausgabe peripherieunabhingig.
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SINCLAIR QL mit Drucker

Folgende Software wird auf Mikrokassetten mitgeliefert

QUILL (Textverarbeitung)
ARCHIVE (Datehbank)

ABACUS (Tabellenkalkulation)
EASEL (Graphik)



Der  SINCLAIR
moéglichkeiten :

NET
NET
POWER
RGB
UHF
SER1
SER2
CTL1
9. CTL2
10.ROM

O~ OUTEWN =
L]

QL verfligt Uber folgende AnschluB-

Anschluf an einen anderen QL.
Anschluf an einen anderen QL.
Stromversorgung.
Monitor-Stecker.
Fernseh-Stecker.

Serielle RS-232-C Schnittstelle.
Serielle RS-232-C Schnittstelle.
Joystick-AnschluB.
Joystick-AnschluB

Offnung fiir Steckmodule.

SINCLAIR QL von hinten



1.2 Grundlagen

Der QL arbeitet mit der sogenannten Fenster-Technik
(Windowing), das heiRt, der Bildschirm ist in einzelne
Fenster aufgeteilt, die mit unterschiedlichen Kanal-
nummern angesprochen werden konnen.

#2 #1

#0

Fenster

Bei Monitorbetrieb werden in Fenster #0 Eingaben gemacht,
in #1 wird die Ausgabe angezeigt, und in Fenster #2 steht
das Programm. Bei AnschluB eines Fernsehers fallen Kanal
1 und Kanal 2 zusammen.

EDITOR :

Der SINCAIR QL hat einen Zeileneditor, d.h. es ist nur
das Editieren einer Programmzeile mdglich.

Das Kndern einer Programmzeile geschieht durch den Befehl
EDIT xx, wobei xx eine beliebige Zeilennummer ist. Dann
kénnen Sie mit den Cursor-Tasten die Zeile &ndern. CTRL
und <= 1l6scht das Zeichen links vom Cursor, CTRL und =>
16scht das Zeichen auf dem der Cursor steht.

Bildschirmmodi :

MODE 512 :

Hochaufltsende Graphik mit 512 Bildpunkten (Pixel) Breite
und 256 Punkten Hohe. Es sind nur die Farben Schwarz,
Rot, Griin und WeiR verfiligbar.



MODE 256 :

Graphik mit geringer Aufldsung (256 mal 256 Pixel). Es
sind alle sieben Farben darstellbar : Schwarz, Blau, Rot,
Magenta, Griin, Cyan, Gelb, Weif. AuBerdem kann mit FLASH
1 das Blinken von Zeichen "angeschaltet" werden.

Graphik :

Das Pixel-Koordinatensystem wird benutzt, um die Position
und GroBe von Fenstern (Windows), Bldcken (Blocks) und
des Cursors anzugeben. Der Ursprung des Koordinatensy-
stems ist in der linken oberen Ecke des jeweiligen Fen-
sters. Die Koordinatenangaben laufen von 0 bis 512
horizontal und von O bis 256 vertikal.

G,0 = 512,0

0,256 512,256
PIXEL — Koordinatensystem

Das Graphik-Koordinatensystem hat den Nullpunkt in der
linken unteren Ecke des Fensters. Da die Bildpunkte, die
der QL darstellt, nicht quadratisch sind, wurde ein davon
unabhdngiges Format gewdhlt. Es wird das kartesische Ko-
ordinatensystem benutzt, mit den Angaben 100 mal 100.
Durch den Befehl SCALE kann der MaBstab gedndert werden,
und somit ist es mdglich, beliebige Figuren oder Funk-
tionen maRstabsgetreu ohne Umrechnungen darzustellen.



0Y XY

00— X,0

GRAPHIK — Koordinatensystem

Datentypen :

Die Vereinbarungen der verschiedenen Datentypen ent-
sprechen dem in anderen BASIC-Dialekten iiblichen Format.
Eine Besonderheit ist die Verwendung des Unterstrei-
chungszeichens _ flir Angaben, die das System betreffen,
zum Beispiel MDV1_ oder COPY_N.

Ganze Zahlen (Integer) werden durch Anhédngen eines %
gekennzeichnet.

a%
Breite%
ber%

Gleitpunktzahlen sind Standard und werden ohne Kenn-
zeichnung festgelegt. Der Bereich 1l&uft von -107615 bis
+107615.

Ergebnis
Zéhler
i

Zeichenketten (Strings) werden durch Anfiligen eines §$ an
den Namen gekennzeichnet. Bei der Wertzuweisung konnen
einzelne (') oder doppelte (") Hochkommas verwendet
werden. '



Name$
Wohnort$

a$ = "Januar"
x$ = 'Februar'

Die Operatoren

+ Addition

- Subtraktion

* Multiplikation
/ Division

~ Potenzierung

DIV Ganzzahlige Division
MOD Divisionsrest

OR  ODER

AND UND

XOR Exklusives ODER

NOT Negierung

|| Bitweise ODER

&& Bitweise UND

Bitweise exklusives ODER
~~  Bitweise NICHT

= Gleich

== Fast gleich

> Grosser

< Kleiner

>= Grosser gleich
<= Kleiner gleich
<> Ungleich

Speicherbelegung des Motorola 68008 :

Der Motorola 68000 Speicherbaustein kann bis zu einem
MegaByte an Speicherplatz adressieren, d.h. den Bereich
von 00000 bis FFFFF Hexadezimal.



FFFFF

RESERVIERT Erweiterungs E/A
C0000 '

RESERVIERT Speichererweiterung RAM
40000 ,

RAM 96 KB | Haupt RAM
28000

RAM 32 KB Bildschirmspeicher
20000

RESERVIERT Erweiterung E/A
1C000

I1/0 QL E/A

18000

RESERVIERT Erweiterung E/A
10000

ROM 16 KB ROM Steckmodul
0C000

ROM 48 KB | System ROM
00000

Programme laden.

Nach dem Einschalten des Rechners miissen Sie F1 bzw, F2
driicken, um Monitor- oder Fernsehbetrieb auszuwéhlen.
Danach lduft das Mikrolaufwerk 1 an, um festzustellen, ob
sich darin eine Kassette befindet. Wenn ja, dann wird
das Programm mit dem Namen "BOOT" automatisch geladen.
Da das Ladeprogramm bei ‘allen vier mitgelieferten Pro-
grammpaketen auch "BOOT" heift, konnen Sie das gewilinschte
Programm einfach laden, indem Sie nach dem Einschalten
die bendtigte Kassette in Laufwerk 1 einschieben.

Dieses automatische Laden habe auch ich mir zunutze ge-
macht, um, wenn ich mit SuperBASIC arbeite, andere Farben
fir Bildschirm und Schrift zu wé&hlen. Dabei habe ich
folgendes Programm auf einer Mikrokassette unter dem
Namen "BOOT" abgespeichert.



10 MODE 4

20 FOR I =0 TO 2

30 PAPER #I,0 : INK #I,7 : CLS #I : CSIZE #I,1,0
40 END FOR I

50 DLINE 10 TO 50

Flir alle drei Fenster #0, #1, und #2 wird die Hinter-
grundfarbe Schwarz, die Schriftfarbe Weil und die
ZeichengroRe 8 mal 10 Bildpunkte gesetzt. Dies ergab bei
meinem monochromen griinen Monitor das angenehmste Bild.
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Das strukturierte
SuperBASIC

2.1 Befehle

Syntax der Befehle :

Zur Darstellung der Befehle wurden folgende Zeichen
verwendet “:

a,b,c Alle Parameter miissen angegeben werden.
[1] Die Parameter in Klammer sind wahlfrei.

X,... Die Punkte geben an, daR der vorhergenannte
Parameter beliebig oft wiederholt werden kann.

(x) Der Parameter in Klammern muf angegeben werden.

ABS(x)

Absolutbetrag von x.

ABS(-4) ist 4.
ABS(Y4) ist 4.

"



ACOT (Winkel)
Arkuscotangens eines Winkels im BogenmaR.

PRINT ACOT(A + B)
PRINT ACOT(3.1256)

ADATE sek
Einstellung der eingebauten Uhr. ADATE 60 stellt die Uhr

um eine Minute vor. ADATE =7200 stellt um zwei Stunden
zuriick. ‘

ARC x,y TO Xx,y,Winkel [TO x,y,Winkel ...]

Zeichnet einen Kreisbogen zwischen zwei im Graphik-
Koordinatensystem angegebenen Punkten.

ARC R TO x,y,Winkel [TO ...]
Zeichnet relativ (von Graphik-Cursor aus).
Zeichnen zweier Kreisbégen :

ARC 15.23 TO 45.66,PI/!
ARC R TO 87.56,P1/8

AT Zeile,Spalte

Festlegen der Position fiir den Print-Befehl (im Pixel-
Koordinatensystem). Abhdngig von der ZeichengroRe.

AT 5,10 druckt in Zeile 5, Spalte 10.
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ATAN (Winkel)
Arkustangens eines Winkels im BogenmaR.

PRINT ATAN(W)
PRINT ATAN(2.456)

AUTO a,b

Automatische Zeilennummer-Generierung, beginnend mit Zei-
le a, Inkrementierung von b.

AUTO 100,10 generiert Zeilennummern 100, 110, 120 ...

BAUD Rate

Setzt Ubertragungsrate fiir Dateniibertragung. Erlaubt
sind 75, 300, 600, 1200, 2400, 4800, 9600, 19200 Baud.

BAUD 1200.

BEEP Dauer, Tonhche, Tonhoéhe 2, Grad x,Grad y,
Schwingung, Verstimmung,Zufall

Erzeugen von Tonen.
Dauer : Dauer des Tones in Einheiten zu T2 Mikrosekunden.
Von -32768 bis 32767
Tonhohe : Von 1 (hoch) bis 255 (niedrig).
Tonhthe_2 : Obere Tonhthe. Ton schwingt zwischen den
beiden Tonhohen. von 0 bis 255.

13



Grad_x : Die Rate, mit der der Ton Grad_y (Werte von -8
bis 7) mal schwingt. Von 0 bis 15 .
Schwingung : Anzahl der Schwingungen des Tones.
Bereich von 0 bis 15. '
Verstimmung : Bereich von 0 bis 15
Zufall : Bereich von =32768 bis 32767

Wird TonhShe 2 angegeben, so missen auch Grad_x und
Grad_y angegeben werden.

BEEP 10000,30
BEEP 8000,20,69,0,0,1,1,1000
BEEP 30000,20,69,1,15,2,2,1000

BEEP ohne Parameter stoppt jede Tonerzeugung.

Beispielprogramm :

10 REMark LIED

20 RESTORE

30 REPeat TON

40 READ D,P

50 IF D = O THEN EXIT TON

60 BEEP 1000%D,P

70 PAUSE 12

80 END REPeat TON

90 DATA 3,50,3,40,3,38,3,50,3,40,3,38
100 DATA 3,50,3,40,3,38.8,50
110 DATA 0,0

BEEPING

Ist eine Funktion, die den Wert 0 (Falsch) hat, wenn der
QL keine Tone erzeugt, und einen Wert ungleich 0 (Wahr)
hat, wenn der QL Ttne erzeugt.

14



BLOCK [Kanal,]Breite,Hohe,X,Y,Farbe

Malt einen Block der angegebenen Farbe, GroRe und Form an
den Koordinaten X, Y. Mit Kanal kann ein Fenster
angegeben werden.

BLOCK 20,15.0,0,4
ergibt einen 20 mal 15 groRen Block bei 0,0 “in Griin.

Beispielprbgramm : Erzeugt ein zufdlliges Muster bunter
Fl&chen.

10 CLS

20 BLOCK 20,15,RND(220),RND(185),RND(7)
30 GO TO 20

BORDER [Kanal,] Breite[,Farbe]

Umrandung fiir das Fenster des angegebenen Kanals. Farbe
und Kanal sind wahlfreie Parameter. Die GroRe des
Fensters bleibt bis 2zu einem neuen BORDER - Befehl
reduziert.

BORDER #2,2,0 Umrandung in Fenster 2 in Schwarz, zwei
Pixel breit.

CALL Adresse,Daten[,...]

Zugriff auf Maschinen-Code. Es kOnnen maximal 13 Parameter
eingegeben werden.

CALL 124012,1,0,0

CHRS (X)

Zeichen, dessen Ordnungszahl X ist.

PRINT CHR$(65) ergibt A.
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CIRCLE [Kanal,] X,Y,Radius,Exzentrizitit,Winkel

Kreis an den Koordinaten X, Y mit dem angegebenen Radius.
Exzentrizitdt ist das Verhdltnis der beiden Durchmesser
einer Ellipse.

Winkel ist der Winkel zwischen der Hauptachse der
Ellipse zur Vertikalen.

CIRCLE 40,50,30 Kreis bei 40, 50 mit dem Radius 30
CIRCLE 40,50,20,0.6,PI/6

Ellipse bei 40, 50 mit dem 1. Radius 20 und dem 2.
Radius 0.6 mal 20, um PI/6 gedreht.

Programmbeispiele :

10 FOR X = 1 TO 20

20 CLS

30 FOR I = 1 TO 40 STEP X
40 CIRCLE 50,50,I

50 END FOR I

60 END FOR X

70 CLS

80 FORY =1TO 7

90 FOR X = 1 TO 50

100 CIRCLE RND(100),RND(100),Y
110 END FOR X
120 END FOR Y

2

1
80 CIRCLE 50.50,
90 END FOR I
100 E = E =1
110 END FOR X

16



10 CLS

20 FOR i =

30 FOR a =

40 CIRCLE 4
50 END FOR i
60 END FOR a

0 TO PI STEP PI/6
0 TO 4.5 STEP .5
7,50,10.a,1

10 CLS : INK
20 FOR a
30 FOR i
40 CIRCLE 4
50 END FOR i
60 END FOR a

70 PAUSE 50 : INK 2

80 FOR a = 4.5 TO O STEP -.5

90 FOR I = PI TO O STEP -PI/6
100 CIRCLE 47,50,10,a,i

110 END FOR i

120 END FOR a

130 INK 6

0 TO 4.5 STEP .5
0 TO PI STEP PI/6
7,50
1

CLEAR

L&scht den Bereich der Variablen und gibt Speicherplatz
fir QDOS frei.

CLEAR

CLOSE Kanal

SchlieRt den angegebenen Kanal. Angesprochene Fenster
werden geloOscht.

CLOSE #5

17



CLS [Kanal,] [Teill]

L&scht den Bildschirm teilweise oder ganz, je nach an-
gegebenen Parametern.

CLS 0 ganzer Schirm

CLS 1 Schirm auBer Cursor-Zeile

CLS 2 Unterer Teil auBer Cursor-Zeile

CLS 3 Ganze Cursor-Zeile

CLS 4 Rechter Teil der -Cursor-Zeile mit Cursor-
Position

CLS #1,0 oder CLS #1 L8scht ganzes Fenster #1

CODE ("Zeichen")

Ergibt den internen Code des angegebenen Zeichen.
Umkehrung zu CHR$(Zahl).

CODE ("B") ist 66.

CONTINUE
RETRY

Mit Continue kann man ein abgebrochenes Programm
fortfiihren. Mit Retry kann man einen fehlerhaften Befehl
nochmals ausfihren.

COPY Eingabe TO Ausgabe
COPY_N Eingabe TO Ausgabe

Kopiert eine Datei von Eingabe nach Ausgabe bis zur
Dateiende-Marke (End-of-file). '
COPY_N kopiert ohne den Kopf einer Datei auf Microdrive.

COPY_N mdv2 Programm TO seri.

18



COS(Winkel)
Berechnet den Kosinus eines Winkels (Im BogenmaB).

cos (1.507)

COT (Winkel)

Berechnet den Kotangens eines Winkels.

COT (2.456)

CSIZE [Kanal,] Breite,Hohe

Andert die ZeichengroRBe. Standard ist 2,0 in Mode 8 und
0,0 in Mode 4.

Breite : O 1 2 3 Hohe : O 1
Pixel : 6 8 12 16 10 20

CSIZE 2,1 definiert eine Breite von 12 und eine HGhe von
20 Bildpunkten.

CURSOR [Kanal,] x,y [,x,y]

Positioniert den Cursor an die angegebenen Koordinaten
(im Pixel-Koordinatensystem) des mit Kanal angesprochenen
Fensters. Mit vier Koordinaten werden die ersten zwei
als Koordinaten des Graphik-Koordinatensystems interpre-

tiert, und die letzten beiden geben die Position relativ
- dazu an,

CURSOR 0,5
CURSOR 0,0,6,3

19



DATA Ausdruck,...

Mit DATA konnen Daten in einem Programm definiert werden.
Diese Daten konnen mit dem READ-Befehl gelesen werden.
Siehe auch READ und RESTORE.

DATA 3,6,5.22.1
DATA "Januar", "Februar"

DATES
DATE

Date$ ist eine Funktion, die das Datum als Zeichenkette
im Format Jahr Mon Tag HH:MM:SS anzeigt.

Date zeigt das Datum als Gleitpunktzahl.

Eine Zahl hinter DATE$, z.B. Date$(1.234532E6) wird als
Datum im Gleitpunktformat interpretiert und in eine
Zeichenkette umgewandelt.

DATE$

DAYS

Funktion zur Abfrage des Wochentages. Steht ein Datum
nach DAY$, z.B. DAY$(01/01/1985) wird der Wochentag
dieses Datums  angezeigt.

DAY$(24/02/1985)

20



DEFine FuNction Name [Parameter]
: [L(X:AL Name,Name,..o]
Anweisungen
RETURN Ausdruck
END DEFine

Definiert eine Funktion in SuperBASIC.

Die Funktion wird aufgerufen durch Angabe des Namens.
Rekursive Aufrufe sind auch méglich. Formale und lokale
Parameter miissen in Klammern stehen. Wird eine Variable
nicht lokal definiert (durch LOCAL), so ist sie global.
Ergebnisse werden mit dem RETURN-Befehl Ubergeben.

Beispiel:

50 DEFine FuNction Hochvier (x)
60 LOCAL y

70 y=x ¥ x ¥ ¥

80 RETURN y

90 END DEFine

200 PRINT Hochvier (5)

DEFine PROCEDURE Name [Parameter]
[LOCAL Name, Name, ..]
Anweisungen
[RETURN]

END DEFine

Diese Befehlsfolge definiert eine SuperBASIC Prozedur.

Die formalen Parameter milissen bei der Prozedur-
Definition in Klammern stehen, beim Prozedur-Aufruf
nicht. Lokale Variablen werden mit LOCAL definiert. Der
Prozedur-Aufruf erfolgt durch Angabe des.Prozedurnamens

mit der Liste der aktuellen Parameter. Auch rekursive
Aufrufe sind moglich.

21



Beispiel : Zeichnen mit der "Turtle"-Graphik.

10 REMark MUSTER MIT QUADRATEN
20 POINT 50.50

30 PENDOWN

40 INK 4

50 FOR QU = 1 TO 36

60 QUADRAT (20)

70 TURN 10

80 END FOR QU

100 DEFine PROCedure QUADRAT(SEITE)
10 FOR S =1TO 4

120 MOVE (SEITE)

130 TURN 90

140 END FOR S

150 END DEFine

DBEG (Winkel)

Funktion zur Umwandlung eines Winkels im Bogenmaf in
einen Winkel im GradmaR. .

DEG (PI) ergibt 360 Grad.

DELETE microdrive_Name

Loscht eine Datei aus dem Inhaltsverzeichnis eines
Microdrives.

DELETE MDV2 TestProg

DIM Arrayl,ee.]

Definiert einen Array (Feld), wobei Ganze Zahlen
(Integer), Gleitpunktzahlen und Zeichenketten erlaubt
sind., Die Indizes laufen von O -bis zum angegebenen
Index.

DIM Feld(10,20)

22.



DIMN(Feld[Dimension])

Funktion zum Feststellen der maximalen GroRe der
Dimension des angegebenen Feldes. Ohne Dimensionsangabe
wird 1 angenommen.

DIM X(10,5.8)
PRINT DIMN(X,2) gibt 5 aus.

DIR Microdrive
Anzeigen des Inhaltsverzeichnisses eines Laufwerkes.

DIR mdvl_  oder DIR "mdvl " oder DIR "mdv_" 1

Zahl DIV Zahl

Ganzzahlige Division zweier ganzer Zahlen.

10 DIV 3 ergibt 3

DLINE Zeilennummer

L&scht angegebene Zeilennummer

DLINE TO Zeilennummer

L6scht vom Anfang bis zu Zeilennummer
DLINE Zeilennummer TO

Loscht von Zeilennummer bis zum Ende.

DLINE Zeilennummerl1 TO Zeilennummer?2
Loscht von Zeilennummer1 bis Zeilennummer?2.

Beispiele:
DLINE 20
DLINE TO 120
DLINE 30 TO 80
DLINE 200 TO

23



EDIT Zeilennummer [,Zwischenraum]

Aufruf des Zeileneditors. Zeilennummer gibt die zu

editierende Zeile an, Zwischenraum gibt die Schrittweite
- fiir alle folgenden zu editierenden Zeilen an. Mit den
Tasten Cursor nach oben und Cursor nach unten anstatt der
ENTER-Taste kann die vorherige bzw. die folgende Zeile
editiert werden.

EDIT 50 Editieren von Zeile 50
EDIT 50,10 Editieren von Zeile 50 und allen in
Zehnerschritten folgenden Zeilen.

EXEC PI.'OZ€~ [,ooo]
EXEC_N Proze™ [,ee.]

EXEC 14dt eine Folge von Programmen und fihrt sie
gleichzeitig aus.

Nach dem Start der Prozesse ist wieder Befehlseingabe
moglich.

Bei EXEC_N ist erst nach dem Ende der Prozesse wieder
Befehlseingabe modglich.

EXEC MDV1_Testprog , MDV1_Drucken
EXEC_N MDV2 Datentransfer , MDVZ2_Termine

EXIT Name
Erlaubt das Verlassen einer REPeat oder FOR Schleife.

50 FOR A = 1 TO 100
80 IF ... THEN EXIT A
90 END FOR A
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10 REPeat SCHLEIFE

70 IF ... THEN EXIT SCHLEIFE
80 END REPeat SCHLEIFE

EXP(Zahl)

Berechnet e (=Eulersche Zahl , 2,7182..) hoch die an-
gegebene Zahl.

EXP(2) ist 7.389...

FILL S

Schaltet das Ausfiillen einer geschlossenen Figur An (mit
1) oder Aus (mit 0). Vor Jjedem Ausfiillen muf FILL 1 neu
angegeben werden.

FILL 1

CIRCLE 40,60,15,.5,P1/6
zeichnet eine ausgefiillte, gedrehte Ellipse.

FILLS (Zeichenkette,Zahl)

Funktion zum Vervielfachen eines Zeichens oder einer
Zeichenkette aus zwei Zeichen. Es werden "Zahl" Zeichen
ausgegeben.

PRINT FILL$("Hi",8) ergibt HiHiHiHi
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FLASH [Kanal,] S

Bildschirmausgabe mit blinkenden Zeichen. Mit S gleich
1, blinken alle folgenden ausgegebenen Zeichen, mit S
gleich 0 wird der Normalmodus eingestellt. Nur méglich
bei geringer Aufldsung (MODE 8).

Beispiel :

10 CLS : INK 6 : MODE 8

20 FOR I = 1 TO 420

30 FLASH RND(1)

40 PRINT CHR$(RND(50 TO 120));
50 END FOR I

FOR x TOy STEP z ... END FOR x

Schleife, die von x bis y mit der Schrittweite z durch-
laufen wird.

Andere Mdglichkeiten:

FOR x .... END FOR x

FOR x TOy ... END FOR x

Statt END FOR ist auch , wie in anderen BASIC-Versionen
NEXT moglich.

Beispiel :

10 FOR x =.5,7,9 TO 23 STEP .5
20 PRINT x

30 END FOR x

5 7 9 9.5 10 10.5 ... 22.5 23

Wenn alle folgenden Anweisungen in derselben Zeile wie
FOR .. stehen, #st der AbschluR mit END FOR nicht nétig.

FOR i =1 TO 5 D0 : PRINT i
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10 FOR x = 1 TO 15
20 PAUSE 50
30 CLS

40 FOR i = 0
50 FOR a = 0
60 CIRCLE 47,
70 END FOR a
80 END FOR i
90 END FOR x

TO PI-PI/x STEP PI/x
TO 4.5 STEP .5
50,10,3,1

FORMAT [Kanal,] Microdrive Bezeichnung

Formatiert eine Kassette, legt ein Inhaltsverzeichnis an
und schreibt die Bezeichnung auf das Band. Angezeigt
werden die Anzahl der Dbenutzbaren und die Gesamtzahl der
verflgbaren Sektoren.

Meistens ist es glinstiger, ein Microdrive mehrmals zZu
formatieren, da dies die Oberfldche verbessert und mehr
Kapazitdt zur Verfligung stellt.

FORMAT MDV1 Spiele

GOSUB Zeile

Springt zu einem Unterprogramm in der angegebenen Zeile,
Mit dem Befenhl RETURN im Unterprogramm wird die
Verarbeitung bei der Anweisung nach dem GOSUB-Befehl
fortgesetzt. GOSUB wird in SuperBASIC nicht bendtigt und
~wird nur wegen der Kompatibilitdt zu anderen
BASIC-Versionen beibehalten.

GOSUB 500
GOSUB 2¥Eingabe
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GO TO Zeile

Unbedingte Verzweigung zu einer anderen Zeile.

GO TO wird in SuperBASIC nicht bendtigt und wird nur
wegen der Kompatibilit&t zu anderen BASIC-Versionen
beibehalten.

GO TO 200
GO TO A-B

IF Ausdruck THEN Befehle [ELSE Befehle]
[END IF]

Verzweigung nach der Abfrage einer Bedingung.
Es gibt drei Formen der IF-Anweisung :

IF Ausdruck THEN Anweisungen

IF Ausdruck THEN Anweisungen END IF

IF Ausdruck THEN Anweisungen ELSE Anweisungen END IF
Bei ineinandergeschachtelten IF-Befehlen, wird ELSE und

END IF immer zu dem als erstem vorher stehenden IF
zugehdrig angenommen.

INK [Kanal,] Farbe

Setzt die Farbe filir alle folgenden Ausgabebefehle im
angegebenen Fenster fest.

INK O
INK #1,0
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Beispielprogramm Kreismuster :

10 REMark KREISMUSTER

20 REMark ———————eee-

30 FOR SCH = 10 TO 1 STEP -1
4O PAPER SCH *¥ 2 : CLS
50X=50:Y:6,0:D:40
60 PAPER O

70 FOR WIN = O TO 360 STEP SCH
80 INK 1 + WIN MOD 7

90 BOGEN = WIN¥PI/180

100 LINE X,Y TO X-D*SIN(BOGEN) ,Y+D*COS(BOGEN)
110 END FOR WIN

120 END FOR SCH

INKEYS [(Kanal [,Zeit])]

Funktion die ein eingegebenes Zeichen von einem Kanal
abfragt. Dabei kann eine Zeitspanne angegeben werden (in
Einheiten zu 50 ms), die die Wartezeit bestimmt.

Wird -1 fir die Zeit angegeben, dann wartet INKEY$, Dbis

ein Zeichen eingegeben'wird. Bei 0 kehrt die Funktion
sofort wieder zurlick.

PRINT INKEY$(100)

PRINT INKEY$(#2,70)
PRINT INKEY$

INPUT [[Kanal] Trennzeichen] [Anzeige] [Kanal]
[Variable]

Liest Daten, die von der Tastatur‘eingegeben werden. Das
Programm wartet, bis alle Daten eingegeben sind.

INPUT "a eingeben ";a
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Zeichenkettel INSTR Zeichenkette2

Mit INSTR kann man feststellen, ob eine angegebene
Zeichenkettel in Zeichenkette2 enthalten ist, und an
welcher Position sie beginnt.

PRINT "ei" INSTR "Meier"
Das Ergebnis ist 2

PRINT "pute" INSTR "Computer"
Das Ergebnis ist 4

INT(Zahl)

Ergibt den ganzzahligen Anteil der angegebenen Gleit-
punktzahl.

INT(5.78) ist 5.

1M0a=7.3:Db=1.1
20 PRINT INT(a+b)

Druckt 8.

KEYROW (Reihe)

Zeigt an, welche Taste der angegebenen Reihe im
Augenblick gedriickt ist.

10 PRINT KEYROW(0) : GOTO 10

Druckt 1 bei Driicken von FUi, 2 bei F1, 4 bei Driicken von
5 usw.
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1 2 4 8 16 32 64 128
0 F4 F1 5 F2 F3 F5 4 7
1 ENTER]«< | 1* esc |- |\ Leer-
taste
2 ] z C B £ M -
CAPS B
3 [ LoCK K S F = G ;
4 L 3 H 1 A P D J
5 9 w I TAB |R - Y 0
6 8 2 6 Q E 1] T U
7 SHIFT |CTRL | ALT |X \ / N
LBYTES Gerat,Startadresse
Lddt ein Programm oder eine Datei (abgespeicherter

Bildschirminhalt)

Adresse,

LBYTES MDV1_Testprog,62892

LEN (Zeichenkette)

in den Speicher an der vorgegebenen

Funktion die die Linge einer Zeichenkette feststellt.

LEN(A$)

LEN ("Dies ist ein Test")
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[LET] Variable = Ausdruck

Dies ist ein Schliisselwort, das eine Zuordnung angibt.

Da LET aber nicht unbedingt nétig ist, wird es meist
weggelassen,

Bei Zuordnungen werden Datentypen, die nicht zueinander
passen, umgewandelt, wo es modglich ist.

LET x = 4 - 3 oder x = 4 -3
Za$ = 1223

LINE [Kanal,] Punkt TO Punkt [TO Punkt] ...
LINE R [Kanal,]Punkt TO Punkt [TO Punkt] ...

LINE zieht eine Linie zwischen den angegebenen Punkten.
Mit Kanal kann ein bestimmtes Fenster angegeben werden.
LINE_R zieht eine Linie von der momentanen Stellung des
Graphik-Cursors aus.

Mit einem Befehl k&nnen mehrere Linien gezeichnet werden.

Mogliche Befehle :

LINE Punkt Bewegt nur den Graphik-Cursor.

LINE TO Punkt Linie vom Graphik-Cursor aus zum Punkt.
LINE Punkt TO Punkt TO Punkt TO ...

Verbinden von mehreren Punkten mit Linien.

LINE 10,10

LINE TO 20,30

LINE 10,10 TO 10,30 TO 30,30 TO 30,10 TO 10,10 TO
- 30,30 TO 20,40 TO 10.30 TO 30.10

Beispielprogramm Linienmuster :
10 REMark LINIENMUSTER

20 INK 7 : PAPER 0 : CLS

30 LINE 50.60 TO 50,100

40 LINE 50,60 TO 10.60
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50 LINE 50,60 TO 50,20
60 LINE 50,60 TO 90,60
70 PAN 3 : SCROLL 3

80 GO TO 30

LIST [Kanal,] Zeile TO Zeile
Auflisten von Zeilen eines Programmes.

LIST zeigt das ganze Programm

LIST Zeile
LIST 20 zeigt eine Zeile.

LIST TO Zeile
LIST TO 100 =zeigt vom Anfang bis Zeile 100.

LIST Zeile TO
LIST 40 TO zeigt von 40 bis zum Ende.

LIST Zeile TO Zeile
LIST 100 TO 200 zeigt von Zeile 100 bis Zeile 200.

LN (Zahl)

Natiirlicher Logarithmus (zur Basis e) des angegebenen
Argumentes.

LN (3.589)
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LOAD Gerat Programm

L&adt ein Programm von einem angegebenen Geridt. Dabei
wird automatisch der Speicher geldscht, wie beim NEW-
Befehl.

Enthdlt das zu ladende Programm einen Fehler, so wird das
Wort MISTAKE in der Zeile angezeigt.

LOAD MDV1_Testprog

LOCAL NaIne[looo]

Definiert Variablen als 1lokal in einer Funktion oder
Prozedur. Diese Variablen Kkonnen dieselben Namen haben,
wie Variable im Hauptprogramm. Diese Anweisung muB ganz
am Anfang eines Unterprogrammes stehen.

LOCAL a,b,c,d(4,3)

LOG10 (Zahl)

Logarithmus zur Basis 10 des angegebenen Argumentes.

LOG10(234.2897)

LRUN Gerat Programm

L&dt ein Programm von dem angegebenen Kassettenlaufwerk
und startet es. Der Speicher wird vorher geldscht.

LRUN MDV1_BOOT
LRUN MDV2 Kreis
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MRUN Gerat Programm

Ladt ein Programm von Kassette, kombiniert es mit dem im
Speicher stehenden Programm und fihrt es aus.

MRUN MDV2_Erweit

MERGE Gerdt Programm

Lddt ein Programm von Gerdt und kombiniert es mit dem im

Speicher stehenden Programm.

Zeilen mit gleicher Nummer

werden durch das geladene Programm ersetzt, alle anderen

werden hinzugefiigt.

MERGE MDV2_Berech

Zahl MOD Zahl

Modulo-Funktion, die als

zweier ganzer Zahlen hat. .

7 MOD 3 ist 1
2 MoD 1 ist O
6 MOD 4 ist 2

MODE Zahl

Ergebnis den Divisionsrest

Setzen des Bildschirmmodus (Bildschirmaufldsung).
MODE 256 oder MODE 8 setzt den Bildschirm auf geringe

Aufldsung.

MODE 512 oder MODE U4 setzt den Bildschirm auf hohe

Aufldsung.
MODE 8
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NDVE [Kanal,] Distanz

Bewegt den Graphik-Cursor im angegebenen Fenster um eine
bestimmte Distanz.

MOVE #2,30 Bewegt in Fenster #2 um 30 vorwérts.
MOVE -25 Bewegt um 25 zurdiick.

NET Station

Setzén der Stationsnummer im Netzwerk (Standard = 1).
NET 5

NEW

Loscht alle im Speicher stehenden Programme,Variablen und
Kandle auBer 0, 1, 2.

NEW

NEXT Name
Beendet eine REPeat- oder FOR-Schleife.
FOR i = 1 to 10

PRINT i
NEXT i

ON Variable GOSUB Ausdruck [,...]

Verzweigung zu einem Unterprogramm aufgrund des Wertes
einer Variablen.

Kann durch SELect ersetzt werden.
ON a GOSUB 200,350,420
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ON Variable GOTO Ausdruck [,...]

Vérzweigung zu bestimmten Zeilen aufgrund des Wertes
einer Variablen.
Kann durch SELect ersetzt werden.

ON zz GOTO 50,100,230

OPEN_NEW Kanal,Geréat

Verbindet einen logischen Kanal mit einem reellen Gerit.
OPEN #6,MDV2 Prog1

OPEN_IN Kanal,Gerét.
Eroffnet eine vorhandene Datei fiir Eingabe.
OPEN_IN #8,MDV2_Test

OPEN Kanal,Gerat.

Eréffnen einer neuen Datei filir Ausgabe.

OPEN_NEW {#8,MDV1_Test

OVER [Kanal,] Schalter

Angabe von Parametern zum {lberschreiben des Bildschirm-
inhaltes mit PRINT. Bleibt bestehen bis zum néchsten
OVER-Befehl.

OVER 0 Normaler Schreibmodus

OVER 1 Qberschreibt mit transparentem Untergrund.
OVER -1 Uberschreibt die Bildschirmanzeige.

{
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PAN [Kanal,] Distanz [,Teill

Verschiebt das Fenster um die angegebene Anzahl an Bild-
punkten nach 1links (negativer Wert) oder rechts
(positiver Wert). Mit Teil wird der Bildschirmabschnitt
spezifiziert.

~ PAN #2,-10
PAN 10

Beispiel :

10 CLS

20 CIRCLE 40,50,20

30 FOR I = 1 TO 80 STEP 3
40 PAN I : PAN -I

50 END FOR I

PAPER [Kanal,] Farbe [,Kontrast] [,Muster]

Setzen der Hintergrundfarbe im angegebenen Fenster mit
einem bestimmten Muster. Die Farben bleiben bis zum
ndchsten PAPER-Befehl erhalten.

PAPER 5

PAPER #2,
PAPER #2,0,1
.0

PAPER #2,0,7,3

Beispielprogramm :

10 REMark PAPER-DEMO
20 MODE 8 : CSIZE 3,1

30 FOR A = 0 TO 7
O FORB=0TO 7
50 FOR C = 0 TO 3
60 PAPER A,B,C
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70 CLS

80 CURSOR 10,50
90 PRINT "HALLO"
100 PAUSE 10

110 END FOR C
120 END FOR B
130 END FOR A

PAUSE Verzogerung

Stoppt ein Programm filir die angegebene Zeit. Die Zeit
wird in Einheiten zu 20 ms (0.02 s) angegeben. Ohne eine
Angabe stoppt das Programm bis eine Taste gedriickt wird.

PAUSE 50 wartet 1 Sekunde

PEEK (Adresse)
PEEK W(Adresse)
PEEK L (Adresse)

Die Funktion PEEK ermittelt den Inhalt eines Speicher-
platzes (1 Byte). Mit PEEK_W wird ein Speicherwort abge-
fragt (2 Byte), und mit PEEK_L ein Doppelwort (4 Byte).

Fir PEEK W und PEEK L muB eine gerade Adresse angegeben
werden. »

PEEK(64221)

PEEK_W(2256)
PEEK_L(12456)
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PENDOWN [Kanal]
PENUP [Kanall

Bewegt den . "Zeichenstift" der Turtle-Graphik. Bei
PENDOWN werden die Bewegungen in Linien umgesetzt, bei
PENUP wird nichts gezeichnet und nur der "Zeichenstift"
bewegt.

PI

Funktion, die den Wert von Pi (ca. 3.14159) enthilt.

POINT [Kanal,] Parameter
POINT R [Kanal,] Parameter

Zeichnet einen Punkt an der im Graphik-Koordinatensystem
spezifizierten Stelle in einem Fenster. Mit POINT_R
werden die Koordinaten auf die jeweilige Stellung des
Graphik-Cursors bezogen.

POINT 40,50
POINT #1,10,20

Mehrere Punkte kénnen mit einem POINT-Befehl angegeben
werden :

POINT 10,20,30,30,40,40,0,30
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POKE Adresse,Datum
POKE W Adresse,Datum
POKE_L Adresse,Datum

AEndern eines Speicherinhaltes. POKE #ndert ein Byte,
POKE_W &ndert ein Speicherwort(2 Byte), POKE_L &ndert ein
Doppelwort (4 Byte). Bei POKE W und POKE_L muB eine
gerade Speicheradresse angegeben werden.

POKE 2231100
POKE_W 1566 ,20
POKE_L 63768,255

PRINT [Kanal,] Ausdruck [,Trennzeichen]

Sendet die Ausgabe zum angegebenen Kanal, ohne Kanal-
angabe zum Bildschirm.

Trennzeichen :

! Druckt ein Leerzeichen vor Ausdruck.
PRINT ! B$

, Der ndchste Ausdruck kommt nach 8 Leerzeichen.

\ Neue Zeile.

; Der folgende Ausdruck wird direkt angehéngt.

RAD (Zahl)

Funktion, die das angegebene Gradmaf in BogenmdR umrech-
net.

RAD(90) ist 1.507 (PI/2)
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RANDOMISE [Zahl]

Initialisiert den Zufallszahlengenerator mit der angege-
benen Zahl.

RANDOMISE 1567
RANDOMISE

READ Name [,Name] ...

Liest die Daten aus den DATA-Zeilen hintereinander.
Siehe auch RESTORE und DATA.

10 FOR X = 1 TO 10

20 READ ZAHL : PRINT ZAHL

30 END FOR X

40 DATA 1,67,8,34,90,123,45,12,67,33

RECOL f1,f2,f3,f4,£5,£6,£7,£8

Andert die Farbe aller Bildpunkte auf dem Bildschirm. Es
missen immer alle Parameter angegeben werden.

f1 neue Farbe fir Schwarz.
f2 neue Farbe fiur Blau.
f3 neue Farbe fiir Rot.
fli neue Farbe fliir Magenta.
f5 neue Farbe fir Griin.
f6 neue Farbe fiir Cyan.

fT neue Farbe fiir Gelb.
f8 neue Farbe fiir WeiB.

10 CLS : MODE 8

20FORI=0TO T
30 INK I : PRINT NERXRRERRRERRXERKXEXXEXN
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40 PAPER RND(T7)
50 END FOR I

60 RECOL 3,0,2,1,7,4,6,5
70 GO TO 20

REMark Text

Alle REMark folgenden Worter werden vom Programm als
Kommentar betrachtet. Verbessert die Lesbarkeit von Pro-
grammen,

REMark Programmende

REMark Einlesen von Daten

RENUM [Von [TO Bis;] [Anfangszahll ’
[Schrittweite]

"Erlaubt es, ein Programm oder einen Teil davon mit neuen
Zeilennummern zu versehen. Ohne Parameter werden alle
Zeilennummern des Programms gedndert. Die erste Zeile
bekommt die Nummer 100, die Schrittweite ist 10.

RENUM 200 TO 400 |

neue Zeilennummern von Zeile 200 bis 400 mit Schritt-
weite 10.

RENUM 10.5 neue Zeilennummern mit Schrittweite 5.
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REPeat Name ... END REpeat Name

Befehl zum Erstellen einer Schleife. Mit EXIT wird die

Schleife verlassen,

und das Programm fdhrt mit der Ver-

arbeitung nach END REPeat fort.

10 x =0

20 REPeat Drucke
30X:X+1

L0 PRINT x

50 IF x > 19 THEN EXIT Drucke

60 END REPeat

RESTORE [Zeilennummer]

Stellt den Zeiger auf die DATA-Anweisungen der angege-

benen Zeilennummer zuriick;
erste DATA-Zeile.

10 READ A,B,C,D

20 RESTORE

30 READ E,F,G,H

40 DATA 25.78,24.19

50 PRINT A,B,C,D,E,F,G.H

Ergebnis :

25 78 24 19 25

RETurn [Ausdruck]

ohne Zeilennummer auf die

78 24 19

Beendet eine Prozedur oder Funktion und iibergibt in einer

Funktion den angegebenen Wert als Ergebnis.
féhrt mit der Verarbeitung bei

Unterprogramm-Aufruf fort.
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RETRY

Wiederaufnahme eines abgebrochenen Programmlaufes nach
der Korrektur eines Fehlers.

RND ([Zahl] [TO Zahl])

Erzeugt eine Zufallszahl. Ohne Parameter wird eine Zahl
zwischen 0 und 1 erzeugt.

RND(X) erzeugt eine Zahl von O bis X.

RND(X TO Y) erzeugt eine Zahl zwischen X und Y.

RND(1 TO 100) Zufallszahl zwischen 1 und 100

RUN [Zeilennummer]

Startet ein BASIC-Programm von einer bestimmten Zeile ab,
wenn angegeben, oder vom Anfang.

RUN
RUN 100
RUN 30450

SAVE Gerit Name [Zeile] [TO Zeile]

Speichert ein SuperBASIC Programm auf dem angegebenen
Geréat.

SAVE ser1l
Sichert das ganze Programm nach dem serlellen Kanal.

SAVE MDV1_Spiel5

Sichert das ganze Programm unter dem Namen Spiel5 auf
Microdrive 1.
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SAVE MDV2_Spiel5 10 TO 200

Schreibt das Programm von Zeile 10 bis Zeile 200 unter
dem Namen Spiel5 auf Microdrive 2. ’ ’
SAVE MDV2 Spiel5 40,60,70

Schreibt die Zeilen 40,60,70 unter dem Namen Spiel5 auf
Microdrive 2.

SBYTES Gerat,Startadresse,Linge

Speichert Teile des Speichers, angegeben durch Start-
adresse und Ldnge auf einem Gerdt ab.

SBYTES MDV2_Testa 60000,5000

SCALE [Kanal,] Masstab,x,y

Andert den MaBstab fiir Graphiken im angegebenen Fenster.
Standardwert ist 100. Auch der Nullpunkt kann neu
festgelegt werden (mit x,y).

SCALE 50.10,0 MaBstab 50 mit Hem Nullpunkt auf 10,0

SCALE #2.50,10,0 Angabe in Fenster 2.

SCROLL [Kanal,] Zahl [,Teill

Verschiebt das {iber Kanal angegebene Fenster nach oben
(Zahl < 0) oder nach unten (Zahl > 0).

Teil = 0 : Ganzer Bildschirm (Standardwert)
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Teil = 1 : Fenster ohne letzte Zeile.

Teil

2 : Fenster ohne erste Zeile.

SCROLL 20 20 Bildpunkte nach unten.

10 X = 15 ¢ CLS

20 FOR I = 1 TO 65
30 CIRCLE X,20,10

L0 CIRCLE X+32,20,20
60 CIRCLE X+55,45.10
70X =X + .6

80 SCROLL -1

90 END FOR I

SDATE Jahr,Monat, Tag, Stunde,Minute, Sekunde

Setzt die interne Uhr des QL auf den angegebenen Wert.

SDATE 1984.12.24,1,0,0

SELect ON Variable
ON Variable = Auswahlliste
Anweisungen
[ON Variable] = REMAINDER
' Anweisungen
END SELect

Auswahl zwischen verschiedenen F&llen, Mit REMAINDER
werden alle F&dlle abgefangen, die nicht in den davor
stehenden Auswahllisten enthalten sind. :
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Kurze Form :

SELect ON Eingabe = 0 TO 60 : PRINT "Eingabe richtig"

Lange Form :

10 SELect ON Monat

20 ON Monat = 1 TO 12
30 PRINT "Richtig"

40 ON Monat = REMAINDER
50 PRINT "Falsch"

60 END SELect

SEXEC Gerit,Startadresse,Linge,Platz fiir Daten

Speichert einen Speicherbereich in einer flir den
EXEC-Befehl ausfiihrbaren Form. Das Programm sollte ein
Maschinenprogramm sein.

SEXEC MDV2 prog1,67254,2000,300

SIN (Winkel)

Berechnet den Sinus des im BogemmaB spezifizierten
Winkels.

PRINT SIN(PI/2) Ergebnis ist 1.

SQRT (Zahl)
Berechnet die Quadratwurzel einer Zahl groBer als Null.

a = SQRT(b"2 + c¢™2)
PRINT SQRT (17)
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STOP

Beendet die Ausfiihrung eines Programmes.

IF a > 5 THEN STOP
r

STRIP [Kanal,] Farbe,2.Farbe,Muster

Festlegen der Buchstaben-Hintergrundfarbe im angegebenen
Fenster.

STRIP O Schwarzer Hintergrund

MODE 8 . A
STRIP 7,0,2 Schwarz-Weif gestreifter Hintergrund

10
20
30
40
50
60
70
80
90

REMark STRIP-DEMO
CLS : MODE 8

FOR A =
FOR B =
FOR C =
STRIP A,
PRINT "
END FOR
END FOR B

100 END FOR A

TAN(Winkel)

Berechnet den Tangens des im
Winkels.

PRINT TAN(PI) =

Bogenmaf angegebenen
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TURN [Kanal,] Winkel

Bewegt den Kopf der "Turtle" um den in Grad angegebenen
Winkel. Mit einer negativen Zahl wird im Uhrzeigersinn
bewegt,mit einer positiven entgegen.

TURN =30 Dreht um 30 Grad gegen den Uhrzeigersinn,

TURNTO [Kanal,] Winkel

Dreht den Kopf der "Turtle" auf einen bestimmten, im
GradmaR angegebenen Winkel.

TURNTO 10 Bewegt auf 10 Grad.

UNDER [Kanal,] Schalter
Unterstreichen von Ausgabewdrtern.

UNDER 1 schaltet das Unterstreichen ein.
UNDER O schaltet das Unterstreichen aus.

10 UNDER 1

20 PRINT "Unterstreichen ";
30 UNDER 0

40 PRINT "oder nicht"

WINDOW [Kanal,] Breite,Hohe,x,y

Definiert ein Fenster in der angegebenen GroRe an den
Koordinaten x,y. '

WINDOW 200,200,250,0
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2.2 Programmieren in SuperBASIC
2.2.1 Elemente des strukturierten BASIC

Definition von Unterprogrammen :

DEFine FuNction
RETURN ..
END DEFine

DEFine PROCedure
RETURN ..
END DEFine

Die Unterprogramme ersetzen den Befehl GOSUB und bieten
dariiberhinaus die Méglichkeit der Rekursion. Der Pro-
grammablauf wird ibersichtlicher gestaltet und die Pro-
gramme sind leichter verstandlich.

Programmschleifen :
FOR ... [IF .. THEN EXIT .. ] ... END FOR

Diese Befehlsfolge wird anstatt einer FOR ... NEXT
Schleife verwendet, und hat den Vorteil, daB man mit EXIT
die Schleife auf einfache Weise verlassen kann.

REPeat ...
IF .. THEN EXIT ..

END REPeat

Je nachdem, ob die Abbruchbedingung am Anfang oder am
Ende der REPEAT-Schleife abgefragt wird, ergeben sich
unterschiedliche Schleifen.
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a. Solange eine Bedingung erfiillt ist, werden Anwei-
sungen ausgefihrt :

Abfrage am Anfang der Schleife. Entspricht in PASCAL
WHILE ... DO

REPeat Schleife

IF <Ende> THEN EXIT Schleife
<Anweisungen>

END REPeat Schleife

WHILE NOT (ENDE)

Anweisungen

Beispiel :

REPeat Lesen
IF <Ende der Daten erreicht> THEN EXIT Lesen

<{Drucke Daten>
END REPeat

b. Wiederhole die Anweisungen, bis elne Bedingung erfillt
ist :

Abfrage am Ende der Schleife. Entspricht in PASCAL
REPEAT ... UNTIL

REPeat Schleife

<Anweisungen>

IF <Ende> THEN EXIT Schleife
END REPeat Schleife

52



Anweisungen

REPEAT UNTIL (ENDE)

Beispiel :

REPeat Lesen
<{Drucke Daten>

IF <Ende der Daten erreicht> THEN EXIT Lesen

END REPeat Lesen

c. Schleife mit Unterbrechung zwischen zwei Anweisungs-
teilen. Abfrage zwischen den Anweisungen

REPeat Schleife
<Anweisungenil>

IF <Ende> THEN EXIT Schleife

<Anweisungen2>
END REPeat Schleife

Anweisungen

Nein

Ende ?

Ja

EXIT

Anweisungen2

Unbedingte Schleife
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Beispiel :

REPeat Lesen
<Drucke Daten>

IF <Ende der Daten erreicht> THEN EXIT Lesen
<{Berechne Mittelwert>

END REPeat Lesen

Auswahl aus einem von mehreren Fé&llen. Entspricht in
PASCAL dem Befehl CASE .. OF.

SELect ON
ON .. = x
ON oo-=y

3

END SELect
Beispiel :

SELect ON Monat

ON Monat = 1
PRINT "Januar"
ON Monat = 2

PRINT "Februar"

END SELect
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2.2.2 Beispielprogramme

Programm 23Holz

Das bekannte Spiel mit den 23 Streichhtlzern, in Super-
BASIC programmiert.

Programmbeschreibung :

Zeile :

20 - 40 : Parameter setzen.
50 - 130 : Titelbild

140 - 230 : Spielbeschreibung
240 : Wertzuweisung an a$

250 - 560 : Das Spiel wird durchlaufen .und wiederholt,
bis es durch Eingabe von "N" oder "n" beendet wird. Das
verwendete REPeat mit EXIT wird in normalem BASIC mit IF
a$ <> "N" AND a$ <> "n" THEN GOTO ... programmiert.

280 - 520 : REPeat weg wird verlassen durch Unterprogramm
SIEG. '

580 - T10 : Unterprogramm SIEG. Durch Ubergabe von 1
oder 2 beim Aufruf des Unterprogrammes wird mit SELect ON
angezeigt, wer Sieger ist. In BASIC mit GOSUB und IF zu
programmieren,

10 REMark 23HOLZ

20 CLS : MODE 4 : BORDER 2,3
30 PAPER 2 : INK 4 : OVER 1
40 CSIZE 3,1

90 FOR i = 10 TO 16

60 CURSOR i-10,1

70 IF i = 16 THEN INK O

80 PRINT "HOF ACKER™"
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20 CURSOR i,i+60

100 PRINT " praesentiert”

110 CURSOR 1,1+120

120 PRINT-" 2 3 HOL Z"

130 END FOR i

140 FPAUSE 150 : FAPER 7 : CLS : CS5IZE 1,0
150 PRINT : PRINT

160 FRINT "Wir beginnen mit 23 Hoelzern"

170 PRINT "Du faengst an"

180 FPRINT "Du kannst 1, 2 oder 3 Hoelzer wegn
ehmen"

190 FRINT "Dann nehme Ich 1, 2 oder 3 Hoelzer
200 PRINT "Wer das letzte Holz wegnehmen muss
210 PRINT * hat ver 1l or e n"

220 PRINT : PRINT "Viel Glueck '*

230 PAUSE 100

240 a% = "Jg*v

250 REFeat SFIEL

260 IF a$ = "N" OR a% = "n" THEN EXIT SFIEL
270 m = 23

280 REFeat weg

290 REMark zeichnen

300 CLS

310 x=10 : y = 140

20 FOR a =1 TOm

330 BLOCE 3,25,x,y,0

F40 ¥ = x + 10

350 END FOR a

360 CURSOR 10,100

Z70 FRINT "Es sind "im:" Hoelzer da"

380 INPUT " Wieviel nimmst du "zh

320 IF h > m OR h £ 1 OR h > 3 0R h <> INT(h)
THEM GO TO Z70

400 m = m — h

410 IF m = © THEN sieg 1

420 REMark COMFUTER NIMMT

470 IF m = 1 THEN sieg 2

440 r = m—4x INT(m/4)

4530 IF r <> 1 THEN GO TO 480

460 ¢ = INT (3 x RND) + 1

470 GO TO 490
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480 c (r + 3) — 4 x INT((r + 3)/4)
490 m m - C

S00 IF m = O THEN sieg 2

510 PRINT " Ich nehme ";c : PAUSE 100
3520 END REFPeat weg

530 FLASH 0 : MODE 4 : CSIZE 1,0

5S40 INFUT "Nochmal ( /n) ?)"z;a%

550 END REFeat SFIEL

560 FRINT "Also dann Tschuess " : STOF
570 REMark

580 REMark Unterprogramm SIEG

520 DEFine PROCedure sieg(sieger)

600 CURSOR 0,0 = MODE 8 : FLASH 1 : CSIZE 3,1
610 SELect ON sieger

20 ON sieger = 1

630 PRINT : PRINT "Ich habe "

640 PRINT 2z FRINT "gewonnen”
630 ON sieger = 2

660 PRINT "Du hast *

&70 FPRINT "gewonnen"”

680 END SElLect

690 FAUSE 100

700 EXIT weqg

710 END DEFine

Programm NOTIZBUCH

Das Programm NOTIZBUCH benutzt doppelt verkettete Listen.
Fir die Zeiger R(i) und L(i) werden zwei Felder benutzt.
Der Zeiger R(1i) ‘zeigt auf das nichste groRere Schliissel-
wort und L(i) zeigt auf das kleinere Schliisselwort. Ein
Eintrag steht logisch rechts vom aktuellen Eintrag, der
andere steht links davon. Im Speicher stehen sie an ver-
schiedenen Pl3tzen.

Bei der Aufstellung einer doppelt verketteten Liste gibt
es funf Moglichkeiten :

1. Die Liste ist leer. Dann ist P = 0.
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2. Es gibt nur einen Eintrag. Dann ist P = 1, R(1) =
und L(1) = 0.

3. Der ndchste Eintrag j ist grosser als alle Eintrége
in der Liste. Dann sind R(j) = 0, L(Jj) = k, R(k) = j. K
ist die Nummer des vorherigen letzten Eintrags.

4, Der nichste Eintrag j ist kleiner als alle Eintrége.
Dann sind R(j) = p, L(j) = 0, L(p) = jund P = j.

5. Der n&chste Eintrag muf zwischen Eintrag k und i ge-
stellt werden. Dann sind R(k) = j, R(j) = i, L(J) =
und L(i) = j .

Ein Schlisselwort kann aus bis zu 15 Zeichen bestehen,
und ein Eintrag kann bis zu 50 Zeichen 1lang sein.
Insgesamt konnen 40 Eintrdge gespeichert werden (diese
Werte sind in den Zeilen 110 und 120 angegeben).

D1e einzelnen Menlipunkte erreicht man durch Eingeben der
zugehorigen Zahl.

Mit 1 wird ein neuer Eintrag eingegeben.  Auf dem Bild-
schirm erscheint das Zeichen --=>. Drlickt man die rechte
Cursor-Taste, dann kann man einen weiteren Eintrag
machen. Jede andere Taste veranlaRt das Programm, ins
Menili zuriickzuspringen.

Un einen Eintrag im Notizbuch zu finden, muR man 2 fir
"Suche Schliisselwort" , und dann das Schliisselwort ein-
geben. Das Schliisselwort und der Text werden auf dem
Schirm angezeigt, und es erscheinen die Zeichen <-->.
Mit den Cursor-Tasten kann man nun im Notizbuch bl&ttern.
Mit der rechten Cursor-Taste zum nachsten Schliisselwort,
und mit der 1linken =zum vorigen. Das Driicken einer
anderen Taste fiUhrt zuriick zum Meni.

Die Meldung ENDE DER LISTE wird ausgegeben, wenn der An-
fang oder das Ende der Liste erreicht ist.

Die Eingabe von 3 veranlaft das Programm, eine Datei von
Kassette zu Lesen.

Mit 4 wird das Notizbuch auf Kassette abgespeichert. Der
Dateiname kann frei gewdhlt werden.

Die 5 zeigt alle Schliisselworte auf dem Schirm, mit 6
wird das Inhaltsverzeichnis von MDV1_ angezeigt.

Die Eingabe von T beendet das Programm.
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Zeile:
110, 120 : Dimensionen vereinbaren.

130 = 260 : Unterprogramm "Verketten". Bildet die dop-
pelt verketteten Listen. ’

270 - 350 : Mend.
Ausfiihrung der Menilipunkte durch SELect ON:

360 - 460 : Neuer Eintrag.

470 - 620 : Schliisselwort suchen.

630 - 750 : Abgespeicherte Daten einlesen.

760 - 860 : Daten auf Kassette abspeichern.

870 - 970 : Anzeigen aller Schliisselworte.

980 - 1010 : Inhaltsverzeichnis von MDV1_ anzeigen.
1020 - 1060 : Programmende.

1070 - 1090 .: Falsche Eingabe abfangen.

100 REMark NOTIZBUCH

110 N=40 : Z =0 : C =0

120 DIM NE(N,13) . R(N) ,L(N) ,E$(N,S50)

130 DEFine PROCedure VERKETTEN

140 REMark DOFFELT VERKETTETE LISTEN ERSTELLE

N

150 R(1) = 0 2 L(1) =0 =z P = 1
160 FOR Jd = 2 T0 Z

170 I = F

180 IF N$(J) < N#%{(F) THEN R(J) = F
: L(P) = J : P = J: GO TO 240

120 REFeat SCHL

200K =1 : I = R(DD)

L(J) = 0O
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210 IF I = O THEN R{(K} = J z R(J) = 0  L{I)

= K : EXIT SCHL

220 IF N$(J) < N$(I) THEN R(K) = J z R(J) =1
: LGI) = K = L(IY = J : EXIT SCHL

230 END REFeat SCHL

240 END FOR J

250 C =1

260 END DEFine

270 CLS : PRINT * NOTIZEBUCH™" : PRI

NT A\

280 FRINT "1

290 PRINT "2

J00 PRINT "3

210 PRINT "4

I20 PRINT "S5

NEUER EINTRAG"

SUCHE SCHLUESSELWORT™

LESE DATEI"

SCHREIBE DATEL"

ZEIGE SCHLUESSELWORTE"

330 PRINT "6 INHALTSVERZEICHNIS MDViI_"“

Z40 PRINT "7 ENDE"™ -

350 PRINT =@ INPUT "?";I

Z60 SElLect ON I

270 REMark EINTRAG ===ss=s=====s======== ==

380 ON I = 1

390 CLS

400 7 = Z + 1

410 INFUT"SCHLUESSELWORT :"sN%(Z)

420 INFUT"TEXT ::"3;E$(Z)

4Z0 PRINT : FRINT "——>"3

440 C = O

450 IF CODE(INKEY#$(—-1}))

460 GO TO 270

470 REMark SUCHEN === =

480 ON I = 2

490 CLS : IF C = O THEN PRINT "VEREETTUNG" :

VERKETTEN

00 I =F

510 IF I = O THEN FRINT \I%3;" NICHT GEFUNDEN"
: I% = INKEY$(-1}) 6O TO 270

520 INFUT "SCHLUESSELWORT 7?"3Us$

S30 FOR I = 1 TO Z: IF N#{(I) = U$ THEN GO TO

550 : END FOR 1

240 I = O :60 TO 510

S50 IF N$(I) = U$ THEN CLS : FRINT : PRINT N%
(I):PRINT \E${(I): PRINT “\\"{—— ——2":060 TO 57

O

(1N T 1

200 THEN 6O TO

L
0
<

[l
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560 I = R(I) = GO TO Si0
570 I+ = INKEY$®(-1)

580 IF CODE(I%) = 200 THEN K =1 =z I = R(I) =
GO0 TO 610
590 IF CODE(I$) = 192 THEN K =1 2z 1 = L{I) :
60 TO 610

&00 GO TO 270

610 CLS = IF I = 0 THEN I = K : FRINT A\\\"END
E DER LISTE" : I%$ = INEEY$(-1) : CLS

620 PRINT AN$(I) : FPRINTAES(I) ::PRINT \A"<{——
——>": B0 TO 570

630 REMark VON KASSETTE LESEN ===

640 ON I = =

650 PRINT " KASSETTE IN MDV1_ EINLEGEN '™

660 INFUT " DATEINAME EINGEBEN :";D%$

670 X% = “"MDV1_" % D%

680 OFEN_IN #5,X$

690 INFUT #5,Z

700 FOR I = 1 TO Z

710 INPUT #5,N$(I)

720 END FOR I

730 FOR I = 1 TO Z : INPUT #5,E$(I) : END FOR

740 VERKETTEMN
750 60O TO 270
760 REMark AUF KASSETTE SCHREIBEN

770 ON I = 4
780 FRINT " KASSETTE IN MDV1_ EINLEGEN !'"
7920 INFUT " DATEINAME EINGEBEN ";D%
800 X% = "MDV1_"% D%

810 OFEN_NEW #646, X%

820 FRINT #6&6,Z

830 FOR I = 1 TO Z : FRINT #&6,N$(I)

END FOR

840 FOR I

1 TO Z : PRINT #6,E4(I) : END FOR

850 CLOSE #6

860 60O TO 270

870 REMark ANZEIGEN
8680 ON I S

890 IF C 0O THEN CLS : PRINT "VERKETTUNG"\ =
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VERKETTEN

00 CLS = I = F @ K 0

710 PRINT N$®(I) = 1 R{I)

F20 IF I = O THEN GO TO 970

930 IF K < 18 THEN K = K + 1 : 60 TO 210

240 PRINT MAY——Z"

250 I% = INKEY$(—1) : IF CODE(I%) = 200 THEN

CLS : GO TO Z10

960 GO TO 270

970 PRINT \\"ENDE DER SCHLUESSELWORTE" : I% =
INKEY$(—-1) : GO TO 270

280 REMark INHALTSVERZEICHNIS MDV1_ ==s=s======

[}

990 ON I = &

1000 DIR MDV1_

1010 1% = INKEY$(-1) : 60 TO 270
1020 REMark ENDE
1030 ON I = 7
1040 PRINT \"BEENDEN ( /N)"

1050 INFUT I$ : IF I%$ = “N" OR I% = "n" THEN
G0 TO 270

1060 PRINT \\\ " ENDE " : STOP

1070 ON I = REMAINDER

1080 PRINT “FALSCHE EINGABE " : I$ = INKEY®(—
1)

1090 GO TO 270

Programm Uhr

"Unhr" ist ein einfaches Programm, das auf dem Bildschirm
eine Analog- und eine Digitaluhr zeigt. Es 1ist fiir das
TV-Format ausgelegt, Sie miissen also nach dem Einschalten
des QL die Taste F2 driicken.

Die Zeit wird im 12-Stunden Format eingegeben; in der
Form HHMMSS. Zum Beenden CTRL und SPACE driicken.

Zeile :
100 - 160 : Parameter festlegen.
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170

250

370
410

510

240 : Uhrzeit auf eingegebenen Wert stellen.
360 : Uhr zeichnen.

400 : Unterprogramme aufrufen.

500 : Unterprogramm Digitaluhr.

560 : Unterprogramm Stundenzeiger zeichnen.

570 - 600 : Unterprogramm Minutenzeiger zeichnen.

610

650

100
110
120
130
140
150
160
170
)ll

180
190
200
210
220
230
240
230
260
270
280
290
300
310
320
330

640 : Unterprogramm Sekundenzeiger zeichnen.

710 : Unterprogramm Linie zeichnen.

REMark QL UHR

REMark —--—————

MODE B8 : FPAFER 2 : INK 7 : CLS
FLASH 1

CSIZE 3.1 : AT 1,10 : PRINT "GL UHR";j
FLASH ©

CS5IZE 0,0 : INK 5

AT 8,7 : FPRINT "UHRZEIT EINGEBEN (HHMMSS

AT 2,7 = INFUT T%
IF LEN(T$) <> & THEN GO TO 170

HR = T$(1 TO 2)
MN = T$(3 TO 4)
SE = T$(5 TO &)
OH = HR : OM = MN : O = 5E

SDATE 1984,6,3,HR,MN, SE
INK 4 : CLS : CSIZE 2,1
FILL O : T = 0 : CSIZE 0,0

b

=

=
- P
+ e

PI/& TO 2%FPI STEP PI/é6
1

IF T > 12 THEN GO TO 340
X = 3JI2%SINC(I) : Y = 30xCOS(I)
CURSOR X+85,Y+50,0,0 = PRINT T

FILL 1 : CIRCLE 84,47,35 : FILL O



340 END FOR I

3530 CIRCLE B6,47,35

360 CSIZE 2,1 : INK 7

370 STDZEI

380 REFeat ANZEIGEN

Z90 DIGITAL : SEKZEI : STDZEI : MINZEI
400 END REFeat ANZEIGEN

410 DEFine FROCedure DIGITAL

420 LOCal T%

4Z0 T$ = DATES

440 BEEF 100,10

450 IF T¢ = DATE% THEN GO TO 450

460 HR = T$(13 TO 14) : MN = T#$(16 TO 17}
E = T$(19 TO 20)

470 HR = HR + MN / &/O

480 AT 4,0 : FRINT T$(12 TO 20):

490 BEEP 100,20

500 END DEFine

510 DEFine PROCedure STDZEI

520 LOCal 1

530 H = -1

540 1 OHXFI/&: LINIE I,4 : I = HR¥PI/&6: LIN
IE 1,7 : OH = HE

S90 H = 0

560 END DEFine

570 DEFine FROCedure MINZIEI
580 LOCal 1

590 1 = OMXFI/30 : LINIE I,.4
LINIE I,7 : OM = MN

600 END DEFine

610 DEFine PROCedure SEKZEI
620 LOCal 1

630 1 = 0OSXxPI/30 :z LINIE 1,4
LINIE I.,0 : OS8 = SE

640 END DEFine

650 DEFine PROCedure LINIE(I,C)

660 LOCal X,Y

670 INK C

68B0 X = Z5XSIN(I) : Y = Z4%C0OS(I1)

6920 IF H THEN X = Z0XSIN(I) : ¥ = 18%CO5(I)
700 LINE 85,50 TO X+85,Y+50

710 END DEFine

w

MNXF1/30 :

e
Lo}
1

(1}
L]
n

SEXPI/Z0 1z
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Programm Farben dndern

Dieses Programm zeigt, wie man den RECOL-Befehl anwendet,
und wie rekursive Unterprogramme definiert werden konnen.
Auf dem Bildschirm werden Quadrate und Kreise dar-
gestellt, und deren Farben geé&ndert. Durch graduelles
Anpassen an die Hintergrundfarbe werden die Objekte nach-
einander unsichtbar.

Programmbeschreibung :

Zeile :

100 - 150 : Anfangswerte setzen.

160 - 230 : Endlosschleife des Hauptprogrammes.

180 - 210 : Unterprogrammaufrufe mit verschiedenen

Parametern.

250 - 330 : Unterprogramm zum Quadrate zeichnen.

280 - 310 : Rekursive Aufrufe mit unterschiedlichen

Parametern.

350 - 430 : Unterprogramm zum Kreise zeichnen.

380 - 410 : Rekursive Aufrufe mit verschiedenen

Parametern.

450 - 520 : Unterprogramm zum Farbenwechseln.

100
110
120
130
140
150
1460

REMark FARBEN AENDERN MIT RECOL

REMarik FUER TV-FORMAT
WUR = SERT(2)
MODE 8 : PAFER O : CLS
REFeat HAUFT
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170 FOR ORD = 4 TO &

180G GUAD 74,50,48,0RD

120 NEUFARE ORD

200 KREIS B0O,50,32,0RD

210 NEUFARE ORD

220 END FOR ORD

230 END REFeat HAUFT

240 :

250 DEFine FPROCedure GUAD (X,Y.L,A}

260 IF A > O THEN :
270 INE A: FILL 1:LINE X-L/7Z.¥Y-L/2 TQ X+L/2,
Y—L/2 TO X+L/2,¥+L/2 TO X-L/2,¥Y+L/72 TO x-L/2,
Y-L/2 : FILL O

280 QUAD X-L/2,¥-L/72.L DIV Z.,A-1

290 GQUAD X+L/2,¥Y-L/2Z2,L DIV Z,A-1

Z00 QUAD X+L/2,.¥Y+L/2,L DIV Z.A-1

210 QUAD X-L/2,¥+L/2,L DIV 2,A-1

220 END 1IF

330 END DEFine

Z40 :

250 DEFine FROCedure KREIS (X,Y,.R.,A)

360 IF A > O THEN

270 INK A = FILL 1 : CIRCLE X.,Y,
380 KREIS X+R/NUR,Y+R/WUR,R_DIV
390 KREIS X-R/WUR,Y+R/WUR,R DIV
400 KREIS X-R/WUR,Y-R/WUR,R DIV
410 KREIS X+R/WUR,Y-R/WUR,R DIV
420 END IF

4320 END DEFine

440 =

450 DEFine PROCedure NEUFARE (ENDE)
460 FOR J =1 TO EMDE

470 FOR K = 1 TO 7

L}
I-
-
C|

K]

I>1>1|>:D"
pt Pk ek b T}

R BB R :n

‘a A ca

480 RECOL ©0,2,3,4,5,6,7,1
490 END FOR K
500 RECOL 0,0,1,2,3,4,5,6

510 END FOR J
520 END DEFine
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Programm Tonerzeugung

Wenn Sie die Moglichkeiten des QL, Tdne zu erzeugen, in
allen Variationen ausprobieren wollen, dann ist dieses
Programm genau das Richtige fiir Sie. Mit den Tasten
a,s,d,f,h,j (nur Kleinbuchstaben eingeben) kodnnen Sie aus
folgenden Parametern auswdhlen :

a Tonhohe

s Tonhthe_2

d Grad_x

f Grad_y

g Schwingung
h Verstimmung

j Zufall

Nach dem Starten des Programmes driicken Sie eine dieser
Tasten. Daraufhin erscheint die Angabe mit dem Parameter
auf dem Bildschirm. Durch Driicken der Tasten Cursor nach
oben bzw. Cursor nach unten, wird der Parameter erhtht
bzw. erniedrigt. Das Drlicken irgendeiner anderen Taste
erlaubt es Ihnen, die Anderungen zu stoppen, und mit den
oben angegebenen Buchstaben wieder einen anderen
Parameter auszuwdhlen. Durch ENTER wird das Programm be-
endet.

Programmbeschreibung :

Zeile :

100 - 150 : Uberschrift anzeigen.

160 - 240 : Unterprogramm fiir Cursor-Tasten.
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620 -
680 -
THO -
800 -
830 -

100
110
120
130
140
150
160
170

68

290 : Unterprogramm zur Tonerzeugung.
: Anfangswerte festlegen.
870 : Schleife flir Hauptprogramm.
: Unterprogrammaufruf fir ersten Ton.
860 : REPeat-Schleife fiir Anderungen.
: Code der gedriickten Taste speichern.
: Anzeige von Zeile 220 iiberschreiben.
850 : Abfrage der Eingabe mit SELect ON.
420 : Tonhdhe &ndern.
480 : Tonhdhe 2 &ndern.
540 : Grad_x &ndern.
600 : Grad_y &ndern.
660 : Schwingung &ndern.
720 : Verstimmung &ndern.
780 : Zufallsparameter &ndern.
810 : Bei ENTER Programmende.

840 : Falsche Taste gedriickt ?

REMar k. FROGRAMM TONERZEUGUNG

CLS : BL$% = " "

FRINT * TONERZEUGBUNGBG™"
AT 2,4 : PRINT "ENTER = Ende"

DEFine FPROCedure aendern
X = CODE(INKEY${(—-1))



180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
220
200
310
320
I30
340
350
360
370
380
I90
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
S30
540
5950
S60
570
580
S70
&00

SELect ON X

ON X = 208 : vz
ON X = 216 = vz = -1

ON X = REMAINDER

AT 18,5 : FRINT "AUSWAEHLEN" : EXIT NEU
END SELect

END DEFine

!
(=

DEFine FROCedure LAUT
BEEF 0,A.S,.D.,F,.G,H,Jd
END DEFine g

A=100 : 5=0 : D=0 : F=0 : BG=0 : H=0 : J=0
REFeat TON
LAUT

REFeat NEU

FAR = CODE{INKEY${(—-1))

AT 18,5 : FRINT ¢ "
SELect ON FPAR '

ON FPAR = 97

REFeat AA

AT 4,2 : FRINT "a TONHOEHE ":;A:;BL%
aendern : A = fA+vz @ LAUT

END REFeat AA

ON FAR = 115

REFeat ss

AT 6.2 : PRINT "s TONHOEHE 2 ":S5:BL%
aendern : 5§ = S+vz : LAUT

END REFeat ss

ON FAR = 100

REFeat DD

AT 8,2 : FRINT "d OGRAD_X ";s:DiBL%®
aendern : D = D+vz : LAUT

END REFeat DD

ON PAR = 102

REFeat FF

AT 10,2 = PRINT “f GRAD_Y "sF:BL%
aendern : F = F+vz : LAUT

END REFeat FF
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610
&20
630
&40
650
&60
&70
&80
620
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
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ON FPAR = 10X

REFeat GG

AT 12,2 : FRINT "g
aendern : 6 = G+vz
END REFeat GG

ON FAR = 104

REFesat HH

AT 14,2 : FRINT "h
aendern : H = H+vz
END REFPeat HH

ON FAR = 104

REFeat JJ
AT 16,2 2z FRINT "j
aendern : J = J+vz

END REFeat JJ

ON PAR = 10
BEEF 1,1 : STOF
ON PAR = REMAINDER

3
-

SCHWINGUNG . ":G;BL$

LAUT

VERSTIMMUNG "3;H:BLS$

LAUT

ZUFALL
LAUT

"sJiBL%

AT 18,5 : FRINT "Falsche Taste"

END SElLect
END REFPeat NEU
END REFeat TON



Tabellenkalkulation
mit ABACUS

3.1 Die Befehle

ABACUS ist ein Programm zur Tabellenkalkulation., Die
Grundlage ist ein Arbeitsblatt (Spreadsheet), das alle
Formeln und Eintré&ge speichert.

Ein Arbeitsblatt besteht aus Zeilen und Spalten. Die
Spalten sind durch Buchstaben, die Zeilen sind durch
Zahlen gekennzeichnet. Die Breite einer Spalte kann
durch Formatierung gedndert werden. Durch diese Auf-
teilung ist das Arbeitsblatt in einzelne Zellen ein-
geteilt.

In diese Zellen werden nun Eintrédge gemacht. Diese Ein-
trage konnen Text, Zahlen oder Formeln sein. Mit Formeln
wird ein mathematischer Zusammenhang zwischen einzelnen
Zellen angegeben. Das Resultat.dieser Berechnung wird
als Inhalt dieser Zelle angezeigt. Die Eingabe in das
Programm erfolgt als Eintrag einer Zahl in eine Zelle des
Arbeitsblattes. Dabei werden die Inhalte aller Zellen,
die mit der Eingabezelle durch Formeln verknlipft sind,
neu berechnet und auf dem Bildschirm angezeigt. Die
Spaltenbezeichnungen gehen von A bis Z, AA bis AZ, und
von BA bis BL, umfassen also 64 Spalten. Die Zeilen sind
von 1 bis 255 numeriert.
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Legen Sie die Kassette mit ABACUS in MDV1_.und laden Sie
das Programm mit

LRUN MDV1_BOOT

Lassen Sie die Kassette in Laufwerk 1, da ABACUS von Zeit
zu Zeit Programmteile wie zum Beispiel Hilfsinformationen
nachléadt.

Die Funktionstasten

F1 = Help. Hilfe-Taste, die zus&tzliche Informationen
liefert.

F2 = Prompts. An- und Abschalten der Anzeige des
Kontrollbereichs.

F3 = Commands. Schaltet in den Befehlsmodus um.

FL4 = Bewegt den Cursor zwischen den beiden H&lften eines
geteilten Fensters.

F5 = GOTO. Springt zu einer Speicherzelle.

ESC = Korrektur bei noch nicht vollstdndig eingegebenen
Befehlen.

Die Befehle

ECHO LOAD QUIT WINDOW
AMEND FILES MERGE RUBOUT XECUTE
COPY GRID ORDER SAVE ZAPi
DESIGN JUSTIFY PRINT UNITS
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A AMEND

Der Inhalt einer Zelle wird in die Eingabezeile kopiert
und kann geédndert werden.

C COPY

Kopiert einen Bereich mit Zellen an eine andere Stelle.
Sie miissen die Grenzen des Bereiches angegeben (z.B.
A1:C5), und die 1linke obere Ecke der Stelle,an die
kopiert werden soll.

D DESIGN

Mit diesem Befehl konnen Sie bestimmte Grundwerte von
ABACUS &ndern:

Auto-calculate on input.

Automatische Neuberechnung aller Werte. Durch Driicken
von "a" schalten Sie diese Option an (YES) oder aus (NO).
Falls Sie NO auswdhlen, dann wird das Arbeitsblatt nur
neu berechnet, wenn XECUTE eingegeben wird.

Blank if zero.

Normalerweise wird in einer Zelle, in der der Wert Null
steht, dieser auch angezeigt. Sie k&nnen aber auch statt
Null eine leere Zelle anzeigen lassen.

Calculation order.

Mit der taste "ec" kOnnen Sie auswdhlen, ob die
Reihenfolge der Berechnungen zeilenweise oder spalten-
weise erfolgen soll.
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Display 80, 64, 40 columns.
Mit 8, 6 oder 4 kann man das Anzeigeformat auf 80, 64
oder 40 Zeichen pro Zeile festlegen.

Form feed between pages.
Legt fest, ob nach jeder gedruckten Seite ein Formular-
vorschub erfolgen soll. Der Startwert ist YES.

Gaps between lines on printer.
Setzt den Zeilenvorschub fiir den Drucker auf 0 (Start-
wert), 1 oder 2 Zeilen.

Lines per page.
Gibt die Anzahl der Zeilen pro gedruckter Seite an. Der
Startwert ist 66, das Maximum ist 255.

Monetary sign.
Sie konnen statt dem Pfund-Zeichen ein anderes Zeichen
eingeben, das bei Geldbetré&gen angezeigt wird.

Printer paper width.

Mit diesem Befehl wird die Anzahl der Zeichen pro Zeile
flir den Drucker festgelegt. Der Startwert ist 80, das
Maximum ist 255.

Stationery continuous, single page.

Schaltet um zwischen Endlosformularen und Einzelbl&ttern
fir den Drucker. CON bedeutet Endlosformular, SIN steht
fiir Einzelblatt.

E ECHO

Kopiert die Daten oder Formeln einer Speicherzelle in
andere Zellen.
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F FILES

Mit diesem Befehl konnen Sie ABACUS-Dateien, die bereits
auf Mikro-Kassette abgespeichert sind, &ndern. Wenn Sie
statt des Dateinamens ein Fragezeichen eingeben, dann
erhalten Sie eine Liste aller vorhandenen Dateien.

Folgende Befehle stehen zur Auswahl :

Backup

Erstellt eine Sicherungskopie einer ABACUS-Datei. Sie
sollten wichtige Dateien kopieren, um eventuelle
Datenverluste zu vermeiden.

Delete
Loscht eine Datei von Kassette.

Export - : A

Eine Datei wird in einem Format gesichert (export), das
es erlaubt, sie mit ARCHIVE, EASEL oder QUILL zu laden
(import).

Format
Formatiert die Mikro-Kassette in MDV2_.

Import
Laddt (imports) eine Datei, die von ARCHIVE oder EASEL
erstellt wurde.

G GRID

Mit diesem Befehl koénnen Sie Anderungen machen, die das
ganze Arbeitsblatt betreffen.

Insert

Einfiligen von Zeilen (Rows) oder Spalten (Columns). Sie
miissen angeben, wieviele Zeilen oder Spalten Sie einfligen
wollen, und die Bezeichnung. Dabei wird das Arbeitsblatt
verschoben, und die letzten Zeilen bzw. Spalten gehen
verloren.
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Delete

Loscht Zeilen oder Spalten aus dem Arbeitsblatt. Fir
gelGschte Teile werden am Ende wieder neue eingefiigt.
Alle Formeln werden den neuen Positionen angepaRt.

Width
Dieser Befehl &dndert die Breite von Spalten.

J JUSTIFY

Andert die Justierung von Text oder Zahlen in Zellen.
Dabei kodnnen Sie angeben, ob Sie bestimmte Zellen &ndern
wollen (Cells), oder alle Zellen (Default). Die Justie-
rung kann 1links (mit ENTER), rechts (R), oder zentriert
(C) erfolgen.

L LOAD

Ladt eine Datei von MDV2_. Mit ? statt dem Namen der
Datei wird das Inhaltsverzeichnis angezeigt. Falls Sie
nichts anderes angeben, wird _ABA als Erweiterung des
Dateinamens angenommen.

M MERGE

Mit Merge (mischen) werden die Daten einer bereits ge-
speicherten Datei mit den aktuellen kombiniert. Sie
kdnnen die neuen Daten hinzufiigen (ENTER) oder abziehen
(S). Zellen, die Text enthalten, werden nicht geéndert.
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O ORDER

Sortiert Speicherzellen in aufsteigender Reihenfolge.
Die Sortierfolge ist :

Leere Zellen
Zellen mit Zahlen, aufsteigend
Zellen mit Text, alphabetisch.

Bitte nur fir Zellen benutzen, die Daten enthalten, da
Formeln unbrauchbar werden.

P PRINT

Druckt einen Teil oder das ganze belegte Arbeitsblatt auf
dem Drucker aus, der an SER1 angeschlossen ist. Dabei
kénnen Sie auswdhlen, ob Sie Werte oder Formeln aus-
drucken wollen, und ob die Zellenangaben auch ausgedruckt
werden sollen. Anstatt Auszudrucken, ist es auch
moglich, alle Angaben auf einer Datei zu speichern (F
eingeben).

Q QUIT

Beendet ABACUS und kehrt zurlick zu SuperBASIC.

R RUBOUT

Loscht den Inhalt der angegebenen Speicherzellen.

S SAVE

Speichert den Inhalt des Arbeitsblattes auf MDV2_. Mit ?
erhalten Sie eine Liste aller Dateien. Als Erweiterung
wird _ABA angehidngt, wenn Sie nichts anderes angeben.
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U UNITS

Andert das Anzeigeformat von Zahlen in den angegebenen
Zellen. Sie kénnen wéhlen, ob das neue Format flir alle
neu eingegebenen Werte gelten soll (D eingeben), oder fir
die bereits vorhandenen (ENTER).

Folgende Formate stehen zur Auswahl :

Decimal
Die Zahlen werden mit der eingegebenen Zahl von Dezimal-
stellen angezeigt.

Exponent
Die Zahlen werden im wissenschaftlichen Format mit
Zehnerpotenzen angezeigt.

Percent
Die Darstellung erfolgt in Prozent. 1 = 100 %.

Integer

Es wird nur der ganzzahlige Anteil einer Zahl angezeigt.
Negative Werte koénnen in Klammern (B eingeben), oder mit
Minuszeichen dargestellt werden.

General
Normales Format, das die Zellen am besten ausnutzt.

Monetary

Darstellung mit zwei Stellen hinter dem Dezimalpunkt und
Wéhrungszeichen. Mit B werden negative Werte in Klammern
gestellt, mit ENTER wird ein Minuszeichen angezeigt.
Kann auch fiir einen Teil der angezeigten Zahlen benutzt
werden.

W WINDOW

Mit diesem Befehl Kkann der Bildschirm in zwei Fenster
aufgeteilt werden, die verschiedene Teile des Arbeits-
blattes enthalten. Die Aufteilung erfolgt an der
Position des Cursors.
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Sie miissen eingeben : V fiir vertikale Teilung, H fiir
horizontale Teilung oder J filir das Zusammenlegen von zwei
Fenstern.

Wenn sich die Zellen in beiden Fenstern parallel bewegen
sollen, dann geben Sie T ein, ansonsten S.

X XECUTE

Mit Xecute wird das Arbeitsblatt neu berechnet. Der
Befehl wird benutzt, wenn die automatische Neuberechnung
abgeschaltet ist, oder wenn Sie mit "askn()" oder
"asks()" Werte eingeben wollen.

Z ZAP

Zap 10scht das ganze Arbeitsblatt. Da dies irreversibel
ist, koénnen Sie den Befehl mit ESC riickgéngig machen.

Die Funktionen

ABS(x) ‘
Absolutwert der Zahl n.

ASKN(Text)

Diese Funktion wird zur Eingabe von Zahlen verwendet.
Sie muf mit XECUTE aufgerufen werden. Die Zahl wird in
die Zelle geschrieben, in der sich ASKN befindet.
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ASKT(Text)
Wie ASKN, aber statt Zahlen werden Buchstaben eingegeben.

ATN(x)
Arkustangens der Zahl x im BogenmaR.

AVE(Bereich)

Berechnet den Durchschnitt (Average) aller Zahlen im
angegebenen Bereich.

CHR(x)
Zeigt das Zeichen mit dem ASCII-Code x an.

CODE(Text)

Gibt die Code-Nummer des ersten Textzeichens im ASCII-
Code an.

COL()
Nummer der aktuellen Spalte.

COS(x)
Kosinus des im BogenmaB gegebenen Winkels Xx.

COUNT (Bereich) , _
Anzahl der belegten Zellen im angegebenen Bereich.
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DATE(x)
Gibt das Tagesdatum an (sofern vorher in SuperBASIC
eingegeben), wobei das Format mit x gewdhlt wird :

X Datum

0 JJJI/MM/TT

1 TT/MM/JdJdJdJ

2 MM/TT/JJdJdd
DAYS(Text)

Zeigt die Anzahl der Tage an, die seit dem 1. Januar
1583 bis zum eingegebenen Datum (in der Form
"JJJJ/MM/DD") vergangen sind. Z.B. DAYS("1985/02/24").

DEG(x)
Wandelt den im BogenmaR angegebenen Winkel x ins GradmaB
um.

EXP(x)
Berechnet e (Eulersche Zahl, ca. 2.718) hoch x.

IF(Ausdruck,Wahr,Falsch)

Falls die in Ausdruck stehende Bedingung =zutrifft, dann
wird die Zahl oder der Text der fir Wahr steht,
angezeigt, ansonsten die Zahl oder der Text flir Falsch.

INDEX(Spalte,Zeile)

Zeigt den Inhalt der Zelle an, die im Schnittpunkt von
Spalte und Zeile steht.
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INSTR(Wortl,Wort2)

Gibt die Position des ersten Zeichens von Wort2 in Wort?
an. Die Funktion hat den Wert O, wenn Wort2 nicht in
Wort1 enthalten ist.

INT(x)
Ergibt den ganzzahligen Anteil der Zahl x.

IRR(Bereich,Periode)
Berechnet eine Verzinsung flir die Daten, die im
angegebenen Bereich stehen, in der eingegebenen Periode.

LEN(Text)
Ergibt die Anzahl der Zeichen in Text.

LN(x)
Berechnet den natlirlichen Logarithmus (zur Basis e) der
Zahl x.

LOOKUP(Bereich,Verschiebung,Wert)

Diese Funktion erstellt eine Such-Tabelle. Es werden
zwei Tabellen angenommen. Die erste liegt im angegebe-
nen Bereich. Die zweite 1liegt dazu parallel und ihr
Bereich ist mit Verschiebung angegeben. Zu jedem Eintrag
in der ersten Tabelle sollte ein dazugehériger Eintrag in
der zweiten Tabelle vorhanden sein. In der ersten
- Tabelle wird nun nach einem Wert gesucht, der kleiner
oder gleich dem angegebenen Wert ist, und das ist der
Funktionswert. Die erste Tabelle muB aufsteigend sor-
tiert sein. Der erste Wert der ersten Tabelle ist eine
Dummy-Zahl und muf Kkleiner sein als der folgende.
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MAX(Bereich)

Sucht den groRten Wert in den Zellen im angegebenen
Bereich.

MIN(Bereich)
Sucht den kleinsten Wert in den Zellen im angegebenen
Bereich.

MONTH(x)
Ergibt den zur Zahl x geh®renden Monat.

NPV(Bereich,Prozent,Periode)

Berechnet den Netto-Gegenwartswert fiir die Daten im
angegebenen Bereich. Prozent ist der jahrliche Zinssatz,
und Periode ist die Anzahl der Monate, auf die sich die
Werte beziehen.

PI()
Die Konstante Pi (ungefdhr 3.1415)

RAD(x)
Rechnet den im GradmaR gegebenen Winkel x ins BogenmaB
um.

REPT(Text,n)
Belegt eine Zelle mit n mal dem ersten Zeichen des
Textes.

ROW()
Ergibt die Nummer der angesprochenen Zeile.
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SGN(x)

Die Signumfunktion hat die Werte 1, -1 und 0, bei x > 0,
x < 0und x = 0.

SIN(x)
Sinus des im BogenmaR angegebenen Winkels.

STR(x,TYP,Dp)
Konvertiert eine Zahl x in die dazugehorige Zeichenkette,

wobei Dp die Stellen nach dem Dezimalpunkt sind, und mit
Typ das Format angegeben wird:

0 Als Gleitpunktzahl

1 Wissenschaftliches Format

2 Integer

3 Allgemeines Format.
SQR(x)

Quadratwurzel von x.

SUM(Bereich)
Summe aller Zahlen im angegebenen Bereich.

TAN(x)
Tangens von x (x im BogenmaR).

TIME() :

Zeigt die Uhrzeit im Format HH:MM:SS. Die Uhrzeit muf:
vorher in SuperBASIC gesetzt worden sein.
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VAL(Text)

Konvertiert Text, der aus Ziffern besteht in die
dazugehdrende Zahl.

WIDTH()
Ergibt die Breite der angesprochenen Zelle.

3.2 Anwendungsbeispiele

Vereinbarungen :

>A1  Zellenzeiger nach A1l.

I. Kassenbuch

Als Beispiel flir die Aufstellung eines Arbeitsblattes
wird folgende Aufgabenstellung gewdhlt. Es soll ein
Kassenbuch angelegt werden, in welchem das Datum, die
Belegnummer, eine Bezeichnung, die Einnahme oder Ausgabe,
sowie der Kassenstand angezeigt wird. Das fertige
Arbeitsblatt zeigt die Abbildung :

! A T B c H D H E ! F

1iDatum Beleg Rezeichnung Einnahmen Ausgaben Kassenstand
. —— -
R Uebertrag = ==m=== = ==
44 -
S5125.09.85 15 Rechng Fa. kohler 123,75 122,75
A125.09.85 14 Buerobedar+ 12.95 110.80
7125.09.85 17 Forto : I0.80 80.00
8126.09.85 18 Fostscheck 500,00 580. 00
@i
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Spaltenbreite festlegen :

Die Spalte A soll 8 Zeichen, Spalte B 5 Zeichen, Spalte C
20 Zeichen die Spalten D und E 10 Zeichen und die Spalte
F 12 Zeichen breit werden.

Der Befehl dafiir ist GRID.

>A1 F3 G W 8 ENTER ENTER

grid>width,8 FROM A TO A

>B1 5
>C1 20

>F1 12

Die Spalten D und E sind bereits auf 10 Zeichen
eingestellt.

Als nidchstes werden die Bezeichnungen eingegeben.

>A1 '"Datum

>B1 "Beleg

>C1 "Bezeichnung

>D1 "Einnahmen

>E1  "Ausgaben

>F1 "Kassenstand

>C3 "Uebertrag

>D3 rept("=",WIDTH())

>E3  rept("=",WIDTH())
oder F3 Echo cell D3 over range E3

>F3 0

>A2 row=rept("-",WIDTH()-1) ¥ von A2 bis F2 ¥
>A4  row=rept("-",WIDTH()-1) ¥ von A4 bis F4 ¥
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Das Arbeitsblatt sieht nun so aus :

! A H 3] H [ i D H E B F
1iDatum Beleqg Bezeichnung Einnahmen Ausgaben Fassenstand
L3 Uebertrag = ========z= soossss=ss
4 mm e e e - -
St
b1
7
81
CA

10}
Formeln :

In F5 wird die Eingabe zum Ubertrag in F3 addiert, bzw.
abgezogen.

>F5 F3+D5-E5

In der Zelle F(N) wird jeweils zum Inhalt der Zelle
F(N=1) der 1Inhalt von D(N) hinzuaddiert oder der Inhalt
von E(N) abgezogen. In die Zelle F6 miisste somit diese
Formel eingetragen werden :

>F6 F5+D6-E6

Kopiert man diese Formel in die darunter liegenden
Zellen, so wird in jeder Zelle ein Wert angezeigt. Bei
einer Eingabe erscheint das Ergebnis in allen Zellen. Um
dies zu vermeiden, wird ein bedingter Befehl verwendet.

>F5 IF(D5+E5,F3+D5-E5,0)
>F6 IF(D6+E6,F5+D6-E6,0)

In F5 wird die Eingabe zum Ubertrag in F3 addiert. Die
Summe D5+E5 ist eine Bool'sche Variable, deren Wert
entweder Null, oder ungleich Null ist. Wenn in eine der
beiden Zellen ein Eintrag gemacht wird, dann ist der Wert
dieser Variablen gleich Eins, die Formel wird berechnet
und das Ergebnis wird angezeigt.

Die Formel in F6 wird nun in die Zellen FT7 bis F25
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kopiert.
>6 F3 E F6 FT7:F25
dabei wird angezeigt :

command> echo,cell F6,over range F7:F25

Mit dem Befehl DESIGN sollten Sie noch
"BLANK if zero "auf " YES "

setzen, damit Kkeine Uberflilissigen Nullen angezeigt wer-
den.

Das Format von zwei Dezimalstellen hinter dem Komma
erreichen Sie durch die Eingabe von :

command> units,cells,decimal,decimal places 2

Mit dem Befehl SAVE wird das Blatt nach beendeter
Eingabe gespeichert.

II. Lineare Regression

Mit Hilfe der 1linearen Regression wird ein linearer
Zusammenhang zwischen einer unabhéngigen, und einer davon
abhdngigen Variablen hergestellt. Diese Variablen sind
im allgemeinen - Ergebnisse von Beobachtungen oder
Experimenten.

Beipiel:

In einer Fabrik wird untersucht, in wieweit die
Fehlerrate bei der Herstellung eines Werkstlickes von der
Erfahrung des Arbeiters abhdngt. Das Arbeitsblatt in ABB
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II.1 zeigt in der Spalte A die Zahl der Wochen, die ein

Arbeiter Erfahrung bei

der Herstellung eines Werkstlickes

hat. In Spalte B ist die Anzahl der fehlerhaften Stiicke,
die in einer bestimmten Zeit anfallen, eingetragen.

Es wurden folgende Werte ermittelt :

Erfahrung

(Wochen) 7 9 6 14 8 12 10
Fehler 26 20 28 16 23 18 24
(Stiicke)

Erfahrung 4y 2 11 1 8

Fehler 26 38 22 32 25

Trdgt man diese Werte in ein Diagramm ein, so sieht man,
daR bei wachsender Erfahrung die Fehlerhdufigkeit ab-

nimmt.

4@

38
25
20

M~ T3 —FMm ™M

15
16

O — oD
on

LINEARE REGRESSION

Erfahrung Wochen
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Die Folge der Punkte kann durch die Gerade
| y = a + bx

angenzhert werden, wobei sich die Konstanten a und b wie
folgt errechnen :

L _ IXY = nXY
X2 — nX?
und _ a= Y -bX

Dabei ist n die Zahl der Beobachtungen, und Summe XY die
abgekiirzte Schreibweise flir :

X, Y sind die Mittelwerte der Variablen und X ist das
Quadrat des Mittelwertes der X-Werte.

Mit diesen Werten Kkann noch eine weitere Kennzahl

berechnet werden, der Korrelationskoeffizient. Dieser
ist durch

_EXY—n.X.Y
VEX2 —nX2. Y2 —nY2

gegeben.
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Mit r < O besteht ein negativer Zusammenhang zwischen den
Beobachtungen, wie in unserem Beispiel. Ist r = 0, so
ist kein Zusammenhang zwischen den Beobachtungen. Ist r
>0, so besteht ein positiver Zusammenhang (grofere
Erfahrung, mehr Fehler).

Die Abbildung II.2 zeigt das Arbeitsblatt zur Berechnung
der linearen Regression.

H A H B i [ i D H E H F

liLineare Regression

I} Erfahrung Fehler

41 x—Werte y~-Werte ®Xy PR 3% y¥y y—-Werte ber
S 7 26 182 49 &76 25.5446194
bi 7 20 180 81 400 22.98437%5
74 ) 28 168 36 784 27.1445313
8i 14 16 224 196 256 16.0507813
94 8 23 184 &4 S29 24.3710938
1014 12 18 216 144 I24 18.8242188
111 10 24 240 100 576 21.5976563
121 4 26 104 16 b76 29.92179688
1318 2 I8 76 . 4 1444 32.6914063
141 11 22 242 121 484 20.2109375
1514 1 32 22 1 1024 34.078125
1614 8 25 200 &4 625 24.3710938
171  Summen : 2048 876 7798
18iMittelw. x 7. bbbbbbLT
1?2iMittelw. vy 24 .83FTEEE
201
211 r o= ~0,9084544 n = 2
224 a = 35.46484738 b = -1.3867188

Der Bereich XW (A5..A16) enth#dlt die X-Werte, der Bereich
YW (B5..B16) die Y-Werte. In den Bereichen X¥Y, X¥X und
Y*¥Y werden die entsprechenden Produkte gebildet.

>C5 A5%*B5

>D5 A5¥A5

>E5 B5¥B5

>F5 $B22+A5¥$E22

Diese Formeln werden bis Zeile 16 kopiert.

Die Anzahl der Werte (12) wird in E21 eingetragen:

>E21 12
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Die Mittelwerte in C18 und C19 werden mit

>C18 AVE(A5:A16)
>C19 AVE(B5:B16)

berechnet.

In den Spalten C, D und E werden die Summen der ein-
getragenen Werte errechnet :

>C17 sum(C5:C16)

>D17 sum(D5:D16)

>E17 sum(E5:E16)

Der Korrelationskoeffizient r wird in B21 mit der Formel

>B21 (C17-E21¥C18%C19)/(sqr(D17-E21¥C1872)%*
(sqr(E17-E21¥C19°2))

berechnet.

Der Faktor a wird mit

>B22 C19-E22%C18

und der Faktor b mit

>E22 (C17-E21¥C18%C19)/(D17-E21%C1872)
berechnet..

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Text mit JUSTIFY noch
rechts ausrichten.
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III. Funktionswerte berechnen

Die Aufgabenstellung :

Es sollen die Funktionswerte der Funktion Y =
ABS(0.5+SIN(ABS(X))) im Bereich von -5 bis +5 berechnet
werden., Mit dem Graphikprogramm EASEL. soll die Kurve
graphisch dargestellt werden.

In Spalte C die Spaltenbreite auf 22 setzen:
grid>width 22,FROM C TO C

Text eintragen:

>C1 "Funktiohsberechnung

>C2 "y=abs(0.5+sin(abs(x)))

>C4 "Schrittweite

>C5 "Startwert

>A1 "X-Wert

>B1 "Y-Wert

Werte eintragen :

>D4 0.16
>D5 -5

Formeln eintragen :

>A2 D5

>A3 A2+$D4

D4 muf hier absolut angesprochen werden, da immer der
Wert in D4 fiir die Formeln verwendet wird.

Ubertragen der Formel in A3 in den benétigten Bereich.
command>echo,cell A3,over range A4:AT70

>B2 abs(0.5+sin(abs(A2)))
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Ubertragen der Formel in B2 nach B3 bis BT70.
command>echo,cell B2,over range B3:B70

Der Anfang des Arbeitsblattes sieht dann so aus :

A H E H C H D
X~Wert Y~Wert Funktionsberechnung
=3 0.48892427 Y=abs(.S+sin (abs(x)))
-4.84 0.49186876
-4.68 0.49947552 Schrittweite 0.16
-4.532 0.48135025 Startwert -5
-4,36 0,4Z855086

0, 046692105
0.0936947%
0.2444589

0.40175141

0.56155372

0.71978361

0.87239904
1.01350137
1.145435

. 25888071

. 35294048

L42521182

CATIBATET

LA9760638

. 49588084

1.4687151

e e

PR, SOV NUD R = 00N D R

BIRI BT R R B = = b e e b b b b

Durch das Andern der Schrittweite und des Startwertes in
den Zellen D4 und D5 kénnen Sie filir jeden gewlinschten
Wert den Funktionswert berechnen.

Exportieren der Funktionswerte in EASEL.

files>export to easel,range B1:B70,by columns, to
Funktioni

Es werden nur die Funktionswerte spaltenweise exportiert.

94



Es ist zu beachten,da in der ersten zu exportierenden

Zeile oder Spalte, ein Wert eingetragen ist, sonst wird
die ganze Zeile bzw. Spalte ignoriert.

Y=ABS (8. SHSIN(ABS (X)))

1|5~ -, ""‘\
/N SN\
\ { H \\
A1 \
c ! \g\ {;‘ &\
h i y
s ! \ @" .
EB 5— ‘:i v .
. “! \ \
VN
N V v
X-Achse
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Das
Datenbanksystem
ARCHIVE

4.1 Befehle

QL ARCHIVE ist ein Datenbanksystem, mit dem Sie Daten in
jeder Form eingeben, abspeichern, sortieren, selektieren
und ausgeben koénnen.

In einer speziellen Programmiersprache, die dem Super-
BASIC &hnlich ist, konnen Sie eigene Programme schreiben,
und dadurch in kiirzester Zeit eigene Ideen verwirklichen.

Was ist denn eigentlich eine Datenbank ?

Eine Datenbank ist grundsdtzlich eine Sammlung von Infor-
mationen, seien es Zahlen, Worter, oder Fakten. In der
einfachsten Form ersetzt sie einen Stapel Karteikarten,
der zum Beispiel Namen und Adressen enth&dlt. Der Unter-
schied zwischen einer Datenbank und einem Adressen-
verzeichnis ist nun, daR Sie mit einer Datenbank die
gewlnschten Informationen in kiirzester Zeit erhalten,
ohne lange suchen zu miissen, denn das erledigt der
Computer filir Sie. Die Daten werden in einer Datei
gespeichert, und stehen jederzeit zur Verfiigung. Sie
kénnen nach bestimmten Kriterien sortiert werden, und
sind in jedem Format ausdruckbar.
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Starten des Programmes

Legen Sie die Kassette mit ARCHIVE in das Mikrolaufwerk
1 ein, und laden Sie das Programm mit

LRUN MDV1_BOOT

Sie diirfen die Programm-Kassette nicht herausnehmen, da
ARCHIVE von Zeit zu Zeit Programmteile nachladen mu. In
Laufwerk 2 muBf sich eine formatierte Kassette befinden,
zum Speichern der Daten.

Die Funktionstasten :

F1 = Help. Hilfe-Taste, mit der man zusdtzliche
Informationen abfragen kann.

F2 = Prompts. An- und Abschalten der Anzeige des
Kontrollbereiches.

F3 = Umschalten zwischen den vier Befehlslisten. Im
Bildschirmeditor und im Programmeditor: In den Befehls-
modus schalten.

Fi

Einfiligen von Text. Nur im Prbgrammeditor.

F5 = Editieren von Text. Nur im Programmeditor.

ESC . LOscht noch nicht vollstdndig eingebene Befehle.

Befehle :

all alter append back
backup close cls continue
create delete dir display
dump edit endall endcreate
error . - export find  first
format if import ink

input insert kill last
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let 1list load local

locate look lprint merge
mode new next open
order paper position print
quit rem reset return
run . save screen search
sedit select sinput sload
spooloff spoolon sprint ssave
stop trace update use
while

Da diese Befehle eine eigene Sprache bilden, miissen sie
immer ganz eingegeben werden.

Syntax :
[] Parameter in eckigen Klammern sind wahlfrei.
ldn = logischer Dateiname.

Parameter, die zwischen ¥ ¥ stehen, konnen beliebig oft
wiederholt werden.

var = Variablenname.
pn = Prozedurname.
ALL [ldn]

Zeigt alle Datensdtze der angegebenen Datei an. - Ohne
Angabe wird die aktuelle Datei angezeigt.

ALTER

Zeigt die gegenwdrtigen Werte der Variablen an. Die
Variablen kénnen gedndert werden.
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APPEND [Ldn]
Fligt einen Datensatz zu einer Datei hinZu.

BACK [ldn]

Geht um einen Datensatz =zurlick.

BACKUP Dateiname1 AS Dateiname2
Macht eine Kopie von Dateinamel1 als Dateiname2.

CLOSE [Ldnl
Schlieft die angegebene Datei.

CLS
L&scht die Bildschirmanzeige.

CONTINUE

Fahrt mit der Verarbeitung des Befehls SEARCH oder FIND
beim nachsten Datensatz fort.

CREATE Name [LOGICAL Ldnl: Feld *[: Feld] *:
‘ ENDCREATE
Eroffnet die Datei Name mit den angegebenen Feldern.

DELETE [lLdn]
Loscht den aktuellen Datenatz.

DIR [Laufwerk]

Zeigt das Inhaltsverzeichnis des angegebenen Laufwerkes,
oder falls keines angegeben ist, von MDV2_.
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DISPLAY

Zeigt den 1logischen Dateinamen, eine Liste der Feldbe-
zeichnungen, und die dazugehOrigen Werte des aktuellen
Datensatzes.

DUMP [;Feld] *[,Feld]*®

Druckt die angegebenen Felder des mit SELECT ausge-
wdhlten Datensatzes. Ohne Angabe werden alle Felder
ausgedruckt.

~ EDIT

Aufruf fir den Prozeduren-Editor.

ERROR pn[;Ausdruck]

Markiert eine Prozedur fir Fehlerfdlle. Tritt ein Fehler

auf, so wird die Prozedur abgebrochen. Mit der Funktion
ERRNUM() kann der Fehler festgestellt werden.

EXPORT pdn [;Feld] *[,Feld]* [QUILL]

Schreibt die unter var ausgewzhlten Felder in einem fiir
ABACUS oder EASEL lesbaren Format auf KASSETTE. Soll die

Datei mit QUILL gelesen werden, so ist der letzte
Parameter anzugeben.

FIND Zeichenkette
Durchsucht die Datei von Anfang an nach der angegebenen
Zeichenkette. Die Suche wird mit CONTINUE fortgesetzt.

FIRST [Ldnl

Setzt den Dateizeiger auf den ersten Satz der spezifi-
zierten Datei.
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FORMAT "Name"
Formatiert die Mlkrokassette in MDV2_ mit einem frei
wahlbaren Namen.

IF num.Ausdruck: ... [:ELSE : ...] : ENDIF
Durchfihrung der IF-Anweisung :

a. Ohne else

Ist der numerische Ausdruck erfiillt, dann werden die
folgenden Anweisungen ausgefiihrt.

b. Mit else

Ist der numerische Ausdruck erfiillt, dann werden die An-
weisungen zwischen IF und ELSE ausgefiihrt. Falls nicht,
die Anweisungen zwischen ELSE und ENDIF., Die Ver-
arbeitung wird in beiden F&dllen nach ENDIF fortgesetzt.

IMPORT Name1 AS Name2 [LOGICAL Lldn]

Liest die von ABACUS oder ARCHIVE exportierte Datei
Name1, und erstellt eine ARCHIVE-Datei Name2. Zus&tzlich
kann ein logischer Dateiname angegeben werden.

INK numerischer Ausdruck
Setzen der Schriftfarbe.

Schwarz : 0,1
Rot : 2,3
Grin 4,5
WeiB 6,7

INPUT [var | Zk | Par *[; var | Zk | Parl]*] [;]

Eingabe von Tastatur fiir die angefiihrten Variablen. Als
Par sind AT, TAB, INK, PAPER moglich. INK und PAPER
gelten nur flir diesen Befehl.
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INSERT

Hinzufligen eines neuen Datensatzes zu einer Datei.

KILL Dateiname
Loscht eine Datei von Kassette.

LAST [ldn]

Setzt den Dateizeiger auf den letzten Datensatz in der
spezifizierten Datei.

LET Var = Ausdruck

Zuordnung eines Wertes.

LLIST

Druckt alle im Speicher stehenden Prozeduren auf dem
Drucker aus.

LOAD Name

Lddt die angegebene Prozedur von Kassette.

LOCAL Var *[,Varl*

Definiert die folgenden Variablen als lokal in einer
Prozedur.

LOCATE Ausdruck *[,Ausdruckl*

Sucht - in einer vorher ortierten Datei - nach dem
angegebenen Ausdruck.
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LOOK Dateiname [LOGICAL Ldn]
Offnet die genannte Datei zum Lesen.

LPRINT [Ausdruck| Par *[; Ausdruck | Parl*] [;]
Ausgabe der Ausdriicke auf Drucker.

MERGE Dateiname

Fligt die auf Kassette gespeicherte Prozedur zu der im
Speicher stehenden.

MODE Var1,Var2

KEndert die Anzeige. Fiir Varl kénnen Sie O oder 1
angeben, wobei O die Bildschirmunterteilung in einzelne
Bereiche aufhebt, und den urspriinglichen Zustand wieder
herstellt. Var2 definiert die Anzahl der Zeichen pro
Zeile (4, 6, oder 8 = 40, 64, oder 80 Zeichen). Der
Anfangswert bei einem Monitor ist MODE 1,8.

NEW

Loscht alle Daten im Speicher und schlieRt alle noch
offenen Dateien.

NEXT [Lldn]
Setzt den Dateizeiger auf den néchsten Satz.

OPEN Dateiname [LOGICAL Ldnl]
Eréffnet eine Datei zum Lesen und Schreiben.
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ORDER Feld; ald *[,Feld ; aldl*

Sortiert die Sidtze der Datei nach den angegebenen Feldern
in aufsteigender (a) oder absteigender (d) Reihenfolge.
Zum Sortieren -~ werden nur die ersten acht Zeichen
bericksichtigt.

PAPER Zahl
Setzen der Hintergrundfarbe.

POSITION Zahl
Nimmt den mit Zahl spezifizierten Datensatz als aktuellen
Datensatz.

PRINT [Ausdruck | Par ] *[; Ausdruckl Parl* [;]

Zeigt die Werte der angegebenen Felder auf dem Bildschirm
an.

QUIT
Schliesst alle Dateien und beendet ARCHIVE,

REM

Alles was nach REM steht wird als Kommentar betrachtet,
und bei der Programmausfiihrung ignoriert.

RESET
Stellt die Datensdtze wieder her, die durch SELECT nicht
benutzt wurden. Dabei wird die Sortierung zerstort.

105



RETURN
Beendet eine Prozedur.

RUN Name

Ladt die unter "Name" abgespeicherten Prozeduren und
fihrt die "start" genannte Prozedur aus.

SAVE Name

Schreibt alle Prozeduren im Speicher unter einem Namen
auf Kassette.

SCREEN
Zeigt den mit SLOAD geladenen Bildschirm-Layout an.

SEARCH Num.Ausdruck

Sucht vom Anfang einer Datei nach einem Datensatz, in dem
der numerische Ausdruck erfiillt ist.

SEDIT
Aufruf des Bildschirm-Editors.

SELECT Num.Ausdruck

Durchsucht die ganze Datei nach Datens&dtzen, bei denen
der numerische Ausdruck zutrifft. Die Datei verhdlt sich
dann so, als ob nur die ausgewdhlten Sdtze vorhanden
wdren,
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SINPUT Var *[,Varl*

Wartet auf Eingabe fiir die angegebenen Variablen in der
spezifizierten Reihenfolge. Alle Variablen miissen im
Bildschirm-Layout enthalten sein.

SLOAD Name

Ladt einen vorher definierten und abgespeicherten Bild-
schirm-Layout.

SPOOLOFF
Abschalten des Befehles SPOOLON.

SPOOLON Name [EXPORT]

Die Ausgabe der Befehle LPRINT, LLIST und DUMP wird auf
Kassette gespeichert, und nicht gedruckt.' Die Steuer-
zeichen filir den Drucker werden auch {Ubertragen. Durch
EXPORT wird die Datei lesbar fiir QUILL.

SPRINT

Zeigt die Felder des aktuellen Datensatzes im definierten
Bildschirm-Layout an.

SSAVE Name

Speichert die momentane4Bildschirmanzeige als Bildschirm-
Layout auf Kassette ab.

STOP
Beendet die Ausfilihrung aller Prozeduren.
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TRACE

Schaltet den Trace-Modus ein bzw. aus. Im Trace-Modus
wird die ausgefiihrte Programmzeile angezeigt und kann mit
der Leertaste angehalten werden. Die erneute Eingabe von
Trace schaltet den Modus wieder ab.

UPDATE [Ldn]

Ersetzt den aktuellen Datensatz in der angegebenen Datei,
durch die momentanen Werte der Feld-Variablen.

USE Ldn
Nimmt die angegebene Datei als aktuelle Datei.

WHILE Num.Ausdruck : ... : ENDWHILE
Wiederholt die Anweisungen zwischen WHILE und ENDWHILE,

solange bis der Wert des numerischen Ausdruckes ungleich
Null ist.

FUNKTIONEN

Syntax :

X = Numerischer Ausdruck.

a = Ausdruck mit Zeichenkette (String).
ABS(x)

Absolutbetrag von x.
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CHR(x)
Gibt das ASCII-Zeichen mit der Nummer x an.

CODE(a)

Gibt die Nummer des ersten Zeichens von a an.

DATE (x)

Gibt das Tagesdatum (vorher in SuperBASIC setzen) in
einem der drei Formate an:

X Datum

0 . JJJJ/MM/DD

1 TT/MM/JJJJ

2 MM/TT/JJddd
DAYS(JJJJ/MM/TT)

Gibt die Anzahl der Tage an, die vom 1. Januar 1583 bis
zum angegebenen Datum vergangen sind.

EOF([ Ldn])

Zeigt an, ob Sie versucht haben, nach dem Dateiende noch
weiterzulesen. Der Funktionswert ist dann 1, ansonsten
ist er 0.

ERRNUM() «
Gibt die Nummer des zuletzt aufgetretenen Fehlers an.
Null heift kein Fehler.
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FIELDT(x[, ldnl)

Zeigt den Typ des durch die Nummer angegebenen Feldes an.
Der Funktionswert ist 0, bei einem numerischen Feld,

ansonsten ist er 1.

FIELDV(x[,Ldn])

Der Wert dieser Funktion ist der Inhalt des mit der
Nummer angegebenen Feldes.

FOUND()
Falls ein Datensatz mit SEARCH oder FIND gefunden wurde,
ist der Wert dieser Funktion 1, ansonsten ist er O.

GETKEY ()
Wartet auf einen Tastendruck. Der Funktionswert ist die
gedriickte Taste.

INKEY ()

Falls zur Zeit des Funktionsaufrufes eine Taste gedriickt
wurde, ist diese der Wert der Funktion.

INSTR(Text1,Text2)
Gibt die P051t10n von Text2 in Text1 an. Ist Text2 nicht
in Text1 enthalten, dann ist der Wert O.

INT(x)
Ganzzahliger Anteil der Zahl x.
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LEN(a)

Anzahl der Zeichen in a.

LOWER (a)
Konvertiert den Text a in Kleinbuchstaben.

MEMORY ()
Anzahl der freien Bytes im Speicher.

MONTH(x)
Ergibt den Monat, der zur Zahl x gehdrt.

NUMFLD ([ Ldn1)

Anzahl der Felder in den Datensdtzen der angegebenen
Datei. :

RECNUM(I[ Ldn])
Nummer des aktuellen Datensatzes der spezifizierten Datei
(von 0 ab gezdhlt).

REPT (a, x)
Wiederholt die unter a angegebene Zeichenkette x mal.

SGN(x)

Die Signumfunktion hat die Werte -1, 0, +1 bei x < 0, x =
0, x > 0.
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STR(x,Typ,Dp)

Konvertiert die Zahl x 1in eine Zeichenkette. Typ gibt
das Format der konvertierten Zahl an :

0 Gleitpunktzahl

1  Exponentielle Darstellung
2 Ganze Zahl

3 Allgemeines Format

Mit Dp wird die Anzahl der Stellen hinter dem
Dezimalpunkt angegeben.

SAR(x) )

Quadratwurzel aus Xx.

TIME()
Gibt die Uhrzeit im Format "HH:MM:SS" an.

UPPER(a)

Wandelt die mit a angegebene Zeichenkette in GroRbuch-
staben um.

VAL(a)

Wandelt den mit a gegebenen Text, der sich aus Ziffern
zusammensetzt, in eine Zahl um.
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Der Programmeditor

Zum Eingeben von Prozeduren ist ein spezieller Editor
vorhanden, der folgende Moglichkeiten bietet:

Eine Prozedur eingeben

Eine andere Prozedur bearbeiten

Eine Zeile &ndern (F5)

Eine Zeile einfiigen (F4)

Eine Zeile 1dschen (C fiir Cut)

Die gelSschte Zeile einfiigen (P fiir Paste)

Eine Prozedur l6schen (D fiir Delete)

Eine neue Prozedur eingeben (N fiir New)

Der Editor wird aufgerufen durch
EDIT

Auf dem Bildschirm erscheint ein neues Bild, mit einem
roten Balken auf der linken Seite, und dem Wort

proe nn

In die Hochkommas miissen Sie den Programmnamen
eintippen, zum Beispiel

proc "Test"
Nun wird

proc "Test"
endproc

angezeigt.

Jede neue Zeile Ihrer Prozedur wird zwischen diese
beiden Zeilen eingefiigt.
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Eine andere Prozedur bearbeiten

Wenn Sie bereits mehrere Prozeduren eingegeben haben, und
Sie mdchten eine andere als die Aktuelle editieren, dann
kénnen Sie mit den Tasten TABULATE und SHIFT TABULATE aus
der angezeigten Liste den Namen der gewiinschten Prozedur
auswédhlen., Diese wird dann die neue aktuelle Prozedur,
und wird bei einem erneuten Aufruf mit EDIT angezeigt.

Eine Zeile editieren

Wenn Sie eine Zeile &ndern wollen, dann wdhlen Sie mit
den Taste "Cursor nach oben" und "Cursor nach unten" die
Zeile aus, und Driicken F5. Nach AbschluB der Knderungen
missen Sie ENTER eingeben, und die Zeile wird Ulbernommen.

Eine Zeile einfligen

Mit der Taste F4 wird eine neue Zeile nach der aufge-
hellten Zeile eingefiigt. Sie miissen also vor dem Drilicken
von F4 mit den Tasten "Cursor nach oben" und "Cursor nach
unten" die Position auswdhlen.

Zeilen 16schen (Cut)

Wahlen Sie mit den Cursor-Tasten die gewilinschte Zeile
aus, dricken Sie F3 und dann C. Wenn Sie ENTER driicken,
dann wird diese Zeile gelsscht. Sie kOnnen aber auch
durch Cursor-Bewegungen einen Abschnitt markieren, und
dann ENTER driicken, um den ganzen Abschnitt zu l&schen,
Der geldschte Text wird gespeichert, und kann an anderer
Stelle mit "Paste" eingefligt werden.

Zeilen einfiigen (Paste)

Text, der mit Cut gel®scht wurde, wird mit P (Paste)
wieder eingefligt. Dazu wdhlen Sie mit TABULATE und SHIFT
TABULATE die Prozedur aus, in welche Sie einfiigen wollen.
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Dann miissen Sie nur die Zeile markieren (mit den
Cursor-Tasten), nach welcher der Text eingefiigt werden
soll, und F3 und P driicken.

Eine Prozedur l&schen (Delete)

Sie wé&hlen mit TABULATE die gewlinschte Prozedur aus,
dricken F3, D und dann ENTER, und die Prozedur wird
geldscht. Falls Sie versehentlich etwas Falsches einge-

geben haben, driicken Sie einfach statt ENTER eine andere
Taste, und Sie kehren zuriick ins Menii.

Eine neue Prozedur eingeben (New)

Un eine neue Prozedur einzugeben, driicken Sie F3 und N.
Diese neue Prozedur erscheint dann bei der Elngabe von
EDIT als aktuelle Prozedur. :

Auf  Kassette geschrieben werden alle im Speicher
stehenden Prozeduren mit

SAVE "Prozedurname"

Laden konnen Sie die gespeicherten Prozeduren mit

LOAD "Prozedurname"

Der Bildsqhirm-Editor (Screen Editor)

Mit dem Bildschirm-Editor kénnen Sie einen Bildschirm-
Layout entwerfen, oder &ndern. Der Editor wird aufgerufen
mit

SEDIT
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Ein Bildschirm-Layout besteht aus zwei ‘Teilen, dem festen
Text, und den variablen Werten. Mit dem Befehl SCREEN
wird der Text angezeigt, und mit SPRINT werden die aktu-
ellen Variablen eingetragen.

Durch Driicken der Taste F3 kommen Sie in den Befehlsmodus
und koénnen folgende Befehle eingeben:

Bildschirm 16schen

Bereich fiir eine Variable markieren
Textfarbe festlegen
Hintergrundfarbe festlegen

TH<S O

Ein fertiggestellter Bildschirm-Layout wird mit SSAVE auf
Kassette abgespeichert, und kann mit dem Befehl SLOAD
wieder geladen werden.

4.2 Adressenverwaltung unter ARCHIVE

Als Beispiel fiir dié Programmierung von Prozeduren mdchte
ich Ihnen zeigen, wie man eine Adressenverwaltung unter
ARCHIVE programmiert.

Die benttigten Felder werden mit dem Befehl CREATE
erstellt.

CREATE "Adressen"

Anrede$
Vorname$
Name$
Strasse$
PLZ

Ort$

ENDCREATE
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Mit INSERT kGnnen Sie Adressen eingeben. Nach jeder
fertig eingetippten Adresse miissen Sie F5 driicken, um
diese zu speichern. Mit ESC wird der Befehl unter-
brochen. Geben Sie am Ende CLOSE ein, damit die einge-
gebenen Datensdtze auf Kassette gespeichert werden.

Rufen Sie den Programm-Editor auf (mit EDIT) und geben
Sie die folgenden Prozeduren fiir die Adressenverwaltung
ein. Am Ende verlassen Sie mit ESC den Editor, und
sichern alle Prozeduren mit SAVE (z.B. SAVE "MENUE" ).

I. Das Meni

-Aus dieser Prozedur werden alle folgenden Prozeduren
aufgerufen. Die Datei "Adressen" wird zu Beginn erdff-
net, und beim Programmende wieder geschlossen.

o MENUE
Tet YgmitwH
op=an YADRESSEN"
while Y#:.
ol .
print "MERNUE ADRESSENVERRNSLTUNG"
print

SETRFIR Y]

print "1 ADR EMLIETE DROCKEEN"
print "E ADRESSEN SORTIEREN"
print "I ADRESSEN SELERTIEREMY

primt "4 DATE
peant UE ADRES
print Y& ENDE"
print
primt "SITE WUENSCHEN 7'y
lat Y#=gethkaey ()
iF YgE="1Ys DRUCKEN: endidf
if YE=U2": BORTIERE: sndif
if We=UEUs SELEET: endidf
it Ye="4": ZTEIGEN: endﬁ%
if Ye=UEUr AUFELEB: endif
2nduwhils

close

andpros

AETZE ANZEIGEN UND AENDERN®
BEN-AUFELEEER DRUCKEN"
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Die Bildschirmanzeige sieht so aus :

MERNUE ADRESSENVERMSL TLMG

1 ADRESSENLISTE DRUCKEN
2 ADRESSE

I ADRESGE
4 DAETENSAET
= ADRES
& ENDE

S AMZETGEN UND SENMDERN
TSENM-AUFELERBER DRUCKEN

STE WUEMSCHEN

II. Drucken der Adressenliste.

e DRUCEEN
Lpirint "ADREES
Tprint
lpraint
+rrmst

EMLIETE"

=)
whils not sof O

lprint "Adresse Nre."y £

lprint

lprint ANREDE$+ Ty

Tprint VYORMAME: N EME A "3

let L%

lprint FLI$E+Y

lprint

lprint

rig t

let i=i+l

eridwhi Le
e oo
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Ein Beispiel fiir die Adressenliste :

ADRESSENLISTE

Adresse Nr, O

Herr Franz Muxeneder Aachener

Adresse Nr.l

Frau Fkarla Wege Ziegenweg 21

Adresse Nr.2

Frl1 HMaria Braun Waldwegi® 225

Adresse WNr.2

Herr Franz FEarl Waldweg 22 88

III. Adressen sortieren.

12 BOOO Muenchen
TOO0 Stuttgart 1

O Hameln

S50 Holzkirchen

Sie k6nnen alle Adressen nach einem Feld sortieren.

prron BORTLERE
Il -3

prrint
Erant
print "l ANREDE"
primt U VORNASME"
print R MEME?
primt ME4 BTRA

"EORTIER

N MACH"

prant UEOPLET

print Ya ORT
print

let X$g=upper (gethkey (1))

100
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if X®="1"1

if KgmnTuy
iF K=V
i K=t g
1 .§: x.e;;:: “ff‘j“ :
i .{.’ :{.,3;;._.:néu 3

ol
display
IuTn In] ol wln

Die Bildschirmanzeige

SORTIEREN

I B

oroder ANREDES: - Sy endif
oF chesr Frooenodif
DTt l= @il f

o e STRASSES: & endif
ordar FLZs A osndilf
oroer ORTH: A endid

MNATH

ANREDE
VORNAME
NAME

4 STRASLE
b = W
& ORT

IV, Selektieren von Adressen.

Diese Prozedur

mit der Anrede "Herr").

wdhlt nach Ihren
Adressen aus der gesamten Liste aus (zum Beispiel alle
Fiir alle folgenden Operationen

sind die anderen Adressen nicht mehr ansprechbar.

Sie wieder mit allen Adressen arbeiten, dann geben Sie

RESET ein (R unter Meniipunkt 4.)
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proc selekt

cls
print "Selektieren nach"
print
print "1 Anredes"
print "2 Vorname"
print "3 Name"
print "4 Strasse"
print "8 FLZ"
print "&6 Ort"
let x$=upper (getkey())
if w#="1": cls : input "ANREDE :"3; A%: select ANREDE$=A%: endif
if x$="2": cls : input "VORNAME :": A%: select VORNAME$=A%: endif
if u$="I": cls : input "NAME :"; A%: select NAME$=A%: endidf
it w$="4": cls @ input "STRASSE :"; A%: select STRASSE$=N%: endif
if x$="5": cls : input "PLZ :"; A: select FLZ=A: endif
if x$="4": cls : input "ORT :"; A%: select ORT$=A%: endif
cls
display
endproc
Die Bildschirmanzeige :
Gelektisren nach

1 éAnreds

Z Name

V. Datensédtze-anzeigen

Vornaimns

und &ndern.

M@t dieser Prozedur konnen Sie die wichtigsten Opera-
tionen durch Driicken einer einzigen Taste ausfihren.

pr oo
let
while

cls

Zelgen

2 e 171N
M=

EE R
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"aie

print kosnnen
pEant
prant
[N N
peant
g1t
oarint
proant U Datensatz
prant TR OBEsencden
R Reset -
wE=upper (gethe
L L TR T -
EFsUMNTL omext o
Fg=tVte pack @ oendif
FFg=L0"e last @ oendif
poddie UMDVE M
toalter @ oendid
@i f
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Sie haben folgende Moglichkeiten

Datensatz
ﬁaten%a*

display

gingeben "

- b

Lo

i 2 Inhaltavarze1mhn1u
asndarn
der Frozedur?
e

Lt

FHDVE Y

bGelektion”

¢oendif

Z¥=getley () snodilf
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VI. Adressen-Aufkleber drucken.

Diese Prozedur druckt Ihnen die gewlinschte Anzahl an
Aufklebern. Es werden immer zwei Adressen nebeneinander
gedruckt.

proc AUFELER

cls

print "AUFELEEER DRUCKEEN"

print

print "VORHER DIE GEWUENSCHTE ADRESSE AUSWAEHLEN"Y

print

input "ANZAHL "3 A

let X=1

while X:i=A
let A=A-2 '
lprint ANREDE#$; : lprint tab 403; ANREDES$
lprint VORNAMES$+" "+NAME$; : lprint tab 403 VORNAME®+" "+NAME$
lprint STRASSE$: : lprint tab 403 STRASSE$
Iprint FLZ; @ lprint " "+0RT$; : lprint tab 403 FLZ; : lprint " "+0ORT$
lprint ¢ lprint : lprint
endwhile

endproc

Die Bildschirmanzeige :

ALIFELERER DRUCKEN
VORHER DIE GEWUENSCHTE ADRESEE AUSWAEHLEN
AR AL

Beipielausdruck :

R i=lal
Frams Farl

-

Walodwsy 232

EER0 Mol zkirohen

e

Framz Karl
Waldwen 2
2EI0 Holzkirohen

Herr
Feamzs Kz
Walodweg 24

Se50 Holzkirohen

Hzr e
Franz
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Entwerfen des Bildschirm-Layouts

Sie rufen den Bildschirmeditor auf mit SEDIT. Auf dem
Bildschirm wird folgendes angezeigt :

logical name : main

Anredes$ Z ceeecasssmenaseascacasraseasacavasssesavarena
Vorname$ 5 M esemssessmsssassssessssasemascuansannensn
Name$ 2 sescsssassesssscsmsesssnassssssasssesenna
Strasse$ 2 cescassssssassesssansaa Meessesasasnenann
PLZ I teesmessmsssesessasassaccssasssaasennaann
Orts ! cesessemsescasecssscssanasno oo

Den neuen Text konnen Sie einfach an der gewlinschten
Stelle eintippen. Die Variablen miissen Sie, um sie an
anderer Stelle eingeben zu konnen, vorher lOschen.
Bewegen Sie den Cursor auf einen der Punkte, an denen die
Variable definiert ist, und dricken die Tasten :

F3
v
ENTER

Nun bewegen Sie den Cursor an den neuen Platz der
Variablen, und geben ein :

F3
v
{Name der Variablen, z.B. Vorname$ >

<{Lénge der Variablen in Punkten .eeeeeseceeese
ENTER

Der fertige Bildschirm-Layout kann dann so aussehen:

ADRESSEN

Anrede : ........

Vorname : ...cceocccncccsns Name 2 ...cceccenncnnnanncas
Strasse ! ...ceencsns e emeesaseaman

PLZ 2 .... Ort 2 ..cccescasassssssanssse
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Durch ESC verlassen sie den Bildschirmeditor, und mit
SSAVE "AdreBild" speichern Sie den eingegebenen Layout
ab.
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Notizen
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Das
Grafikprogramm
EASEL

EASEL ist ein Graphikpaket zur Darstellung von Zahlen in
Diagrammen. Es ist interaktiv, leicht zu bedienen und
sehr vielseitig. Sie konnen wéhlen zwischen Balken-,
Torten- und Liniendiagrammen. Hintergrund, Beschriftung
und Farben sind verinderbar.

5.1 Befehle

Ba lkend igranm

g -
X
48
£

2 9

Moy _Jan Jul _ﬁ;;~ .gga_ Oct ;&;: Dec

“Tun Feb Mo fpr
‘ Axis 1
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Liniendicgramm

g 58

A
A

' 4@
e //\\
23 /

"

VNG

13

iy P
| ¢ / V v
18 ’/
© Jn Feb Mo Apr Moy Jun  Jul Aug Sep Oct HMov Dec
Axis 1
Kreisdiagramm Aor
Moy 48 Har

Legen Sie die Kassette mit EASEL in Laufwerk 1 und laden

Sie das Programm mit

LRUN MDV1_BOOT
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Bitte die Programm-Kassette nicht aus dem Laufwerk
nehmen, da EASEL immer wieder nachld@dt. Zum Abspeichern
von Programmen und Bildern eine Kassette in Laufwerk 2
einlegen.

Sobald das Programm fertig geladen ist, konnen Sie Zahlen
oder Formeln eingeben. Die Werte werden sofort in ein
Diagramm eingezeichnet. Dabei werden Mafstab und Skala
automatisch den Werten angepaRt. AuRerdem kdnnen Zahlen,
die mit ABACUS oder ARCHIVE erstellt wurden, iliber IMPORT
eingelesen werden. ‘

Die Funktionstasten :

F1 = HELP, Hilfsfunktion. Durch Driicken von F1 erhalten
Sie weitere Informationen.

F2 = Prompts. An- und Abschalten der Anzeige des Kon-
troll-Bereichs (oberer Bildschirmteil).

F3 = COMMANDS. Schaltet in den Befehlsmodus um.
F4 = Loschen einer Zelle oder eines anderen Objektes

(Text, Achsen,...). Das Objekt, auf dem sich das
Fadenkreuz befindet, wird gel&scht.

F5 = Einfligen einer Zelle. Rechts vom Fadenkreuz wird
eine leere Zelle eingefiigt.

ESC = Korrektur bei noch nicht vollstidndig eingegebenen
Befehlen und Abbrechen der Druck-Ausgabe.,

TABULATE und SHIFT & TABULATE bewegen das Fadenkreuz.

Befehle :

Da alle notwendigen Parameter im Dialog vom System
abgefragt werden, geniigt es, nur den Befehl, ohne weitere
Angaben einzugeben.

Sie kommen in den Befehlsmodus durch Driicken der Taste
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F3.

Das Eingeben des Anfangsbuchstabens der Befehle geniigt.

C fur Change = Andern.

Anderungsmdglichkeiten :

A Axis.
Kndern der Achsenfarbe und der Zahlen an der Y- Achse.
Die Achsen konnen auch weggelassen werden. :

B Bar.
Das Balkendiagramm kann aus den 16 vordefinierten aus-
gewdhlt oder neu erstellt werden.

F Format.

Mit Format kann man zwischen acht verschiedenen An-
zeigearten widhlen (0-7). Zu Beginn ist Format 0 geladen
und es wird ein Balkendiagramm angezeigt.

G Graph Paper.

Indern der Hintergrundfarbe und der Rasterfarbe. Es
stehen 7 Moglichkeiten zur Auswahl (0-6), Sie kénnen aber
auch selbst einen neuen Hintergrund entwerfen.

L Line.
Sie konnen zwischen 16 verschiedene Arten von Linien
wdhlen, und auch weitere selbst entwerfen.

S Segment.
Farbe eines Segmentes &ndern; nur beim Tortendiagramm
moéglich.

T Text.
Farbe fiir Text und Hintergrund auswdhlen.
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Beispiel: Hndern des Formates.

F3
C
F

und eine Zahl eingeben, wenn Sie die Nummer des ge-
wiinschten Formates bereits kennen. Ansonsten driicken Sie
einfach ENTER (damit wird das Fragezeichen eingegeben),
und alle Formate werden angezeigt.

EDIT (Editieren):

Text.

Stellen Sie das Fadenkreuz auf den zu &ndernden Text und
benutzen Sie den Zeileneditor, um den gewlinschten Text
einzugeben. Nach Drilicken von ENTER kann der Text noch
mit den Cursor-Tasten verschoben werden. Nochmaliges
Driicken von ENTER fixiert den Text. :

Labels.
Das Fadenkreuz wird auf den Text der Zelle gestellt und

kann mit dem Editor bearbeitet werden. Zum Beenden ENTER
driicken.

Key.

Das Feld mit den Kurvenangaben kann mit den Cursor-Tasten
verschoben werden. Durch ENTER wird die Position fest-
gelegt.

Axis.

Durch Driicken von V oder H wird entweder die Beschriftung
der vertikalen oder der horizontalen Achse ausgewdhlt und
kann, wie bei "Text" beschrieben, gedndert werden.

Weitere Befehle :

Backup
Erstellt eine Sicherungskopie einer EASEL-Datei.
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Delete
L&scht eine Datei von Kassette.

Export

Speichert alle im Speicher enthaltenen Kurven in einer
. fir ABACUS oder ARCHIVE lesbaren Form.

Import

Liest die . Daten von ABACUS oder ARCHIVE und stellt sie
als Graphiken dar.

Format

Formatiert Kassette in MDV2_  (oder einem anderen Lauf-
werk).

HIGHLIGHT

Hervorheben eines bestimmten Wertes in der Graphik.
Durch"Eingabe von N werden alle negativen Werte hervor-
gehoben. Wenn Sie V eingeben, konnen Sie mit TABULATE
und SHIFT & TABULATE das Fadenkreuz verschieben und damit
den Wert bestimmen, der hervorgehoben werden soll.

KILL

Ldscht eine oder mehrere der eingegebenen Kurven.

LOAD

Ladt eine gespeicherte Graphik mit ailen abgespeicherten
Parametern von Kassette.

NEWDATA

Erstellt einen neuen Satz Graphiken, dem Sie einen Namen
geben missen. Die alten Daten bleiben gespeichert.

OLDDATA

Zeigt einen "alten" Satz Daten wieder an.

132



PRINT

Druckt die auf dem Bildschirm angezeigte Graphik auf
einem Drucker aus, den Sie aus einer Liste auswdhlen

kdénnen, oder speichert in druckbarer Form auf Kassette
ab.,

QUIT

Beenden von EASEL und Riickkehr zu SuperBASIC, Mit ENTER
best&dtigen Sie den Befehl. Mit ESC kénnen Sie in EASEL
Weiterarbeiten.

RENAME

Gibt einem bestehenden Satz von Graphiken einen neuen
Namen.

SAVE

Speichert alle im Speicher vorhandenen Graphiken mit
allen Spezifikationen auf Kassette ab.

VIEW

Zeigt alle, oder einzelne Werte im gewlinschten Format auf
dem Bildschirm an.

ZAP

Loscht alle eihgegebenen Daten und zeigt’ wieder die ur-
spriingliche Monatsbeschriftung an. Die ge&nderten Para-
meter werden nicht in den Ursprungszustand zuriickver-
setzt. ‘

FUNKTIONEN :

ABS(X) Absolutbetrag von x.

ATN(x) Arcustangens von x im BogenmaR.
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COS(x) Cosinus von X im BogenmaR.

EXP(x) E'hoch X

INT(x) Integer (ganzzahliger Anteil) von x
LN(x) Natlirlicher Logarithmus von x (Basis e).
PI() Konstante Pi = 3,141592,

SGN(x) Signumfunktion : 1 fiir x > 0, O fiir x = 0 und -1
fiir x < 0.

SQR(x) Quadratwurzel von x. (x > 0)

TAN(x) Tangens von x im BogenmaR.

Ausdrucken :

Mit EASEL ist es moglich, auch auf dem Drucker Delta-10
von STAR Graphiken ausdrucken zu lassen. Dabei ist fol-
gendes zu beachten :

Die Ubertragungsgeschwindigkeit betrédgt 9600 Baud, die
Datenldnge 8 Bit, und es wird ohne Paritdtspriifung und
ohne Handshaking libertragen.

Die Schalter von Dip-Schalter 3 erhalten damit die
Stellungen :

1 2 3 4 5 -6 7 8
OFF OFF OFF OFF ON ON ON ON

Das Verbindungskabel zum Drucker steckt in SER1.

134



5.2 Anwendungen
5.2.1 Importieren einer mit ABACUS erstellten Datei

Mit ABACUS haben wir die Funktionswerte der Funktion y =
ABS(0.5+SIN(ABS(X))) im Bereich von =5 bis ungefdhr +5
berechnen lassen, und in einer fiir EASEL lesbaren Form
unter dem Namen Funktionl abgespeichert (mit Export).
Diese Datei wollen wir nun mit EASEL anzeigen und aus-
drucken.

Das Einlesen der Datei erfolgt mit dem Befehl IMPORT.
F3 F I Funktionl
command> Files: import from Funktioni

Die Datei wird nun geladen, und auf dem Bildschirm wird
folgendes Bild angezeigt : ‘

Title

JFMAMJJASOND

fxis 1
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Da statt eines Balkendiagrammes ein Liniendiagramm
dargestellt werden soll, geben wir den Befehl ein:

F3 C L 1

cbmmand> Change to LINE 1

Das storende Gitter verschwindet mit
F3 C G 5

command> Change to GRAPH PAPER 5

Die Monatsbeschriftung wird gelGscht :
F3 E L F4 zw6lf mal driicken, bis alle Namen geldscht
sind.
command> Edit Label
Edit label: Jan F4 driicken.
Feb F4 drilicken usw.
Die Uberschrift eintragen :

F3 E T

Das Achsenkreuz mit den Cursor-Tasten auf das T von
Title bewegen, ENTER driicken.

add text "Title

{iberschreiben mit Y=ABS(0.5+SIN(ABS(X)))

ENTER driicken, und die Schrift mit der Taste "Cursor
nach links" etwa drei Zentimeter nach links verschieben.

Nochmals ENTER driicken, und der Text ist fixiert.
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Zuletzt werden noch die Achsen beschriftet.
F3  E AV

command> Edit axis name V

add text "Axis 2

mit "Y-Achse " Uberschreiben.

Die ENTER-Taste driicken, den Text etwas nach unten
verschieben, und ENTER driicken zum fixieren.

F3 E A H

command> Edit axis name H

add test "Axis 1

mit "X-Achse liberschreiben, und zwei mal die ENTER-Taste
driicken.

Der fertige Graph kann nun ausgedruckt werden.

F3 P P

command> print graph

Den Ausdruck des fertigen. Graph finden Sie auf der nichsten Seite
(138).
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Y=ABS (8. 4SIN(ABS (X))
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¥-Achse

Fertiger Graph
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5.2.2 Eingeben einer Funktion

Ich will Ihnen anhand der Sinusfunktion zeigen, wie man
schnell Funktionen mit EASEL zeichen kann. Dazu ist es
nétig, die Anzahl der dargestellten Zellen zu ver-
grossern. Mit der Taste "TABULATE" den Zellenanzeiger
solange nach rechts bewegen, bis die Zellenzahl flinfmal
vergrossert wurde. Durch den Wert "cell", der die Nummer

der  aktuellen Zelle enth&lt, lassen sich einfach
Funktionen eingeben :

a = sin(cell/10)

Ihr Bild sieht dann so aus :

- Title
A 1.6
y ]
]
s B.5
2 ]
3
4.5 i
- .S- H““:Ix
G )
fixis 1

Das hier storende Gitter wird unsichtbar mit

command> Change to GRAPH PAPER 5
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Anstatt des Balkendiagrammes soll ein Liniendiagramm
dargestellt werden.

command> Change to LINE O

Das LOschen der Monatsbeschriftung geschieht durch
command> Edit Labels

und Driicken der Taste F4 zum Ldschen.

Mit "Edit Text" und "Edit Labels" werden die Uberschrift

und die Achsennamen geéndert.

Die Kurve "a" wird abgespeichert, und neue Daten kodnnen
eingegeben werden mit NEWDATA.
Als neuer Name wird "Nu" eingetippt, fiir Nullinie.
Eine Null-Linie wird gezeichnet durch

Nu = O%cell
Umn diese Linie sichtbar zu machen, kann es ndtig sein,
mit "Change to LINE 1" die Linie zu &ndern.
Erneut den Befehl NEWDATA eingeben, und als neuen Namen
"p" wadhlen.
Die zweite Funkion wird eingetragen mit

b=sin(cell/3)

Die Darstellung wird auf "LINE 2" geéndert.

Mit dem Befehl

View a,b,Nu with format 3
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werden alle Graphen angezeigt.

Falls Ihnen die Darstellung noch nicht gefédllt, koénnen
Sie mit OLDDATA "a" zum Beispiel die Kurve "a" nochmals
anzeigen lassen, und mit dem Befehl "Change to LINE"
dndern. Nach erneutem Anzeigen mit dem View-Befehl;
konnen mit "Edit Key" die Kurvenbezeichnungen verschoben
werden, und man kann das Bild drucken.

1 @‘ . Sinusfunktionen
: ;
C
h 8
5 : ; a
] :EE:
'a ,5 :gs:: / a / NLI
L /h 2
-1, - p
’ #-Achse
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Ausdruck auf dem Drucker
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Das
Textverarbeitungs-
programm QUILL

Quill (zu deutsch Feder) ist ein einfach zu bedienendes
Textverarbeitungsprogramm mit den Grundfunktionen Text
eingeben, abspeichern, korrigieren, ausdrucken und for-
matieren. Zusdtzlich ist es mdglich, die Schrifttypen zu
dndern, Buchstaben zu suchen und zu ersetzen, und das
Druckformat frei zu gestalten.

Starten des Programmes

Legen Sie die Kassette mit Quill in MDV1_ wund eine for-
matierte Kassette zum Abspeichern von Texten in MDV2_.
Laden Sie das Programm mit

LRUN MDV1_BOOT
Bitte lassen Sie beide Kassetten in den Laufwerken, da
Quill immer wieder darauf zugreift.
Die Funktionstasten :

F1 = Help. Hilfe-Taste, die zus&dtzliche Informationen
liefert. .
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F2 = Prompts. An- und Abschalten der Anzeige des Kon-
trollbereichs.

F3 = Commands. Schaltet in den Befehlsmodus um.

F4 = Auswahl zwischen verschiedenen Schrifttypen.

SHIFT F4 = Umschalten zwischen Einfligen und
Uberschreiben.

- ESC = Korrektur bei noch nicht vollstadndig eingegebenen
Befehlen.

TABULATE und SHIFT & TABULATE bewegen den Tabulator vor
und zuriick.

Schriftarten (Typefaces)

Normal

Fettdruck (Bold)
Unterstrichen (Underline)
Hochgestellt (High)
Tiefgestellt (Low)

Dazu kommt noch die Moglichkeit, die Schrift eines
bereits eingegebenen Textes zu &ndern (Paint).

Die verschiedenen Schrifttypen kénnen Sie auswdhlen durch
Driicken von F4 und Eingeben des Anfangsbuchstabens der
gewlinschten Schrift. In der letzten Bildschirmzeile wird
die augenblicklich gliltige Schrift hinter dem Wort
TYPEFACE angezeigt. Natiirlich sind auch Kombinationen
von verschiedehen Schriften mdglich. Das Abschalten der
speziellen Schriftart erfolgt wie das Einschalten - durch
die Eingabe des Anfangsbuchstabens der Schrift.
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Auswahl von Fettdruck :

F4
B

Fettdruck und Unterstreichen :

Fy
B
Fy
§

Die Befehle:

Un einen Befehl einzugeben, miissen Sie zuerst mit F3 in
den Befehlsmodus umschalten. Im oberen Bildschirmteil
wird eine von 2zwei Listen mit den Befehlen angezeigt.
Auf die zweite Liste konnen Sie mit O ( flir Other) um-
schalten. Es genligt, wenn Sie den Anfangsbuchstaben des
Befehles eingeben. Das Programm fragt Sie dann im Dialog
nach weiteren Angaben.

Befehle der 1. Befehls-Seite :

Erase ‘Header Margins Save
Copy~ Footer Justify Print Tabs
Design Goto Load Quit

OTHER

Befehle der 2. Befehls-Seite :

Merge Search
Files Page Zap
Hyphenate Replace
OTHER
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CoPY

Verschiebt oder kopiert Text.

Bewegen Sie den Cursor an den Anfang des zu kopierenden
Textes und Driicken Sie ENTER. Stellen Sie den Cursor an
das Ende des zu kopierenden Textes und driicken Sie ENTER.
Der Abschnitt wird dann hervorgehoben. Jetzt gehen Sie
mit dem Cursor an die Stelle, an die der Text eingefiligt
werden soll und driicken C. Mit D (fiir Delete = L&schen)
wird dann der markierte Abschnitt geldscht, mit ENTER
bleibt er erhalten. Wenn Sie den markierten Text noch an
anderen Stellen einfiigen wollen, bewegen Sie den Cursor
wieder an die gewlinschte Stelle und geben Sie C ein,
sonst driicken Sie ENTER.

DESIGN

Dieser Befehl kontrolliert mehrere Optionen, die die
Druckausgabe betreffen. :

B Bottom Margin = Unterer Rand. Gibt die Anzahl der
Leerzeilen am Ende jeder Seite an. Vorgegeben sind 6
Zeilen., _

D Display Width = Anzahl der Zeichen pro Zeile. Mit 4, 6
oder 8 kann man zwischen 40, 64 oder 80 Zeichen
auswahlen.

G Gaps = Zwischenraum zwischen den Zeilen. Es sind 0, 1
oder 2 Leerzeilen moéglich.

P Page Size = Seitengrofe. Gibt die Gesamtzahl der
Zeilen einer Seite an. Der Standardwert ist 66.

S Start Page Number = Nummer der ersten Seite.
Der Standardwert ist 1.

U Upper Margin = Oberer Rand. Gibt die Anzahl der

Leerzeilen am Anfang jedes Textes an. Der Standardwert
ist 6.
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Am Ende miissen Sie ENTER eingeben, wenn Ihre gnderungen
Ubernommen werden sollen. Mit ESC werden die Anderungen
wieder geloscht.

ERASE
Loscht einen Teil Ihres  Textes. Der =zu 10schende

Abschnitt wird mit den Cursor-Tasten angegeben, wie beim
Befehl COPY.

FILES

Erlaubt Ihnen, Befehle zum Umgang mit den Mikrolaufwerken
einzugeben.

B Backup = Datenéicherung. Erstellt eine Sicherungskopie
von einer Ihrer Text-Dateien.

D Delete = LOschen. LOscht eine Text-Datei von Kassette.

F Format = Formatieren. Formatiert die Kassette in
MDve_.

I Import = Importieren. Einfligen einer mit ABACUS oder
ARCHIVE exportierten Datei oder einer anderen Text-Datei.

FOOTER
Position der FuRnoten im Text:

None Keine Fufnoten.
Left Am linken Rand.

Centre In der Mitte.
Right Am rechten Rand.
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Mit der Leertaste wdhlen Sie die gewlinschte Option aus,
driicken ENTER und geben die Fufnote ein. Zus&dtzlich kon-
nen Sie angeben, ob die Seitenzahlen im arabischen,
romischen oder alphabetischen Format angegeben werden,
und wieviele Leerzeilen zwischen dem Textende und der
FuBnote liegen sollen.

GOTO
Bewegt den Cursor mit

T fir Top an den Anfang des Textes.

B fiir Bottom an das Ende des Textes.

einer Seitenzahl an den Anfang dieser Seite.

HEADER

Mit diesem Befehl konnen Sie die Stelle und den Text ei-
ner Uberschrift bestimmen. Mit der Leertaste wdhlen Sie
zwischen folgenden Optionen aus :

None Keine Uberschrift.
Left Am linken Rand.
Centre In der Mitte.
Right Am rechten Rand.

Das Format der Seitenzahlen kénnen Sie wie bei FOOTER
dndern.
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HYPHENATE
Trennen eines Wortes am Ende einer Zeile und automa=-
tisches Einfligen eines Trennungsstriches. Bewegen Sie

den Cursor auf das erste Zeichen im Wort, das auf der
neuen Zeile stehen soll und driicken Sie H.

JUSTIFY

Erlaubt Ihnen, die Art der Ausrichtung Ihres Textes zu
dndern. Der Befehl wird vom Beginn des Abschnittes
gliltig, in dem sich der Cursor befindet.

L Left = Ausrichtung nur links.

C Centre = Ausrichtung in der Mitte.

R Right = Ausrichtung Rechts und Links.

LOAD

Ladt einen Text von MDV2_. Durch die Ei )
. ie Eingab 2
wird das Inhaltsverzeichnis angezeigt. gabe elnes 7

MARGINS

Legt die Position der Rander fest. Mit der Leertaste
wdhlen sie aus, ob der linke Rand (LEFT), das Einriicken
(INDENT) oder der rechte Rand (RIGHT) ver&ndert werden
soll. Bewegen Sie den Cursor auf die gewlinschte Position
und Driicken Sie ENTER, wenn alle Anderungen abgeschlossen
sind.
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MERGE

Kopiert einen Text von Kassette an die momentane Cursor-
Position. '

OTHER

Schaltet auf die zweite Seite der Befehle um.

PAGE
Mit Page konnen Sie einem Seitenvorschub im Text angeben.
Bewegen Sie den Cursor an die gewlinschte Stelle und

driicken Sie ENTER. Durch SHIFT und => wird ein Seiten-
vorschub im Text gel&scht.

PRINT
Dieser Befehl dient zum Ausdrucken des aktuellen Textes,

oder eines gespeicherten Textes, ganz oder nur zum Teil.
Der Ausdruck kann auch auf Kassette abgespeichert werden.

QUIT

Beenden von QUILL und Riickkehr zu SuperBASIC. Sie haben
drei Eingabemdglichkeiten :

ENTER Speichert den Text ab, wobei sie einen anderen
Namen dafilir angeben k&nnen.

A fir Abandon = Aufgeben. Speichert den Text nicht ab.
ESC macht den QUIT-Befehl riickgingig.

150



REPLACE .
Ersetzt die angegebene Buchstabenfolge durch eine andere.
Bei jedem Vorkommen entscheiden Sie, ob ersetzt werden

soll (Y eingeben), oder nicht (andere Taste driicken).
' 7

SAVE

Sichert den aktuellen Text unter einem frei wahlbaren
Namen auf die Kassette in MDV2_. Wenn nichts anderes
angegeben, wird _doc angehangt.

" SEARCH

Sucht eine Buchstabenfolge in Ihrem Text.

TABS

Legt die Position der Tabulatorspriinge fest. Die Knde-
rung ist von dem Paragraph ab wirksam, in dem sich der
Cursor gerade befindet.

Moglichkeiten :

L Left.
. Der Text wird ab der Tabulator-Position fortgesetzt.

C Centred.
Der Text wird auf der Tabulator-Position zentriert.

R Right.
Der Tabulator bildet den rechten Rand des Textes.

D Decimal.

Richtet Zahlen so aus, das der Dezimalpunkt an der Stelle
des Tabulators steht.
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Durch Eingabe von T wird eine Tabulatorposition fixiert,
mit X wird diese gel&scht.

ZAP

Loscht den ganzen aktuellen Text. Nach dem Loschen
kénnen Sie die Kassette in MDV2_ wechseln.

Beispiele zu den Befehlen:

Linker Rand 1, keine Einriickung, rechter Rand 60:

F3
M

L(eft) ist hervorgehoben.
Mit dem Cursor nach links bis zur 1. Stelle.

Leertaste driicken.

I(ndent) ist hervorgehoben. Mit dem Cursor nach links
bis zur 1. Stelle.

Leertaste drilicken.
R(ight) ist hervorgehoben. Mit dem Cursor auf Stelle 60.

Andern der Seitengrofie von 66 auf 62:

F3

D

P Page Size wird invers dargestellt.
62 eingeben.

ENTER.
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Eine Uberschrift zentriert drucken:

F3
H

Zweimal Leertaste driicken, dann ist Centre erhellt. rrr
fiir rémische Ziffern eintippen, und dann d1e gewlinschte
Uberschrift eingeben.

3 als Abstand zum Text eingeben.
N  flir normale Schrift.

Ein Wort unterstreichen:

F4
U

Das Wort eintippen

Fuy
U

Oder :

Das Wort eingeben und den Cursor an den Wortanfang
bewegen.

F4
U
P

Cursor an das Ehde des Wortes stellen,
ESC
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Ausdrucken des ganzen eingegebenen Textes:
F3
P
ENTER

ENTER
ENTER

Ausdrucken von Seite 2 und 3 des eingegebenen Textes:

F3

P
ENTER
2
ENTER
3
ENTER
ENTER

Den linken Tabulator auf 5, den rechten auf 55 setzen, mit einer
Ausrichtung fiir den Dezimalpunkt auf 40:

F3

T

Cursor auf Position 5 und T eingeben.

Leertaste zweimal driicken, dann wird R(ight) heller
gezeigt.

Cursor auf Position 55 und T eingeben.

Leertaste dreimal bet&dtigen, dann ist D(ecimal)
aufgehellt.

Cursor auf Position 40 und T eingeben.
ENTER
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Abspeichern unter dem Namen BRIEF1:
F3
S

BRIEF1
ENTER
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Druckeranschluf3
an Star Delta-10

Der Drucker Delta-10 von Star 13dRt sich mit folgenden
Spezifikationen am QL betreiben :

Datenlénge 8 Bit
ohne Paritdtspriifung

ohne Handshaking
Bit-Rate 1200 Baud

1. Umschalten auf seriellen Betrieb :
Dip-Schalter 2-2 auf ON
2. Interface auf 8 Bit schalten:

Dip-Schalter 2-3 auf OFF

Die Schalter von Dip-Schalter 3 erhalten folgende Stel-
lungen :

1 2 3 4 5 6 T 8
OFF OFF OFF OFF ON ON OFF OFF
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DIP Switch 2/ DIP Switch 1

Un ein Programm auszudrucken ist folgendes anzugeben :
(Anstatt der Kanalnummer 4, die hier verwendet wird, kon-
nen Sie auch andere Nummern benutzen.)

BAUD 1200

OPEN #4,SER1I (I bedeutet ohne Handshake)

LIST #4

CLOSE 4

Das Kabel l&uft vom RS-232-AnschliuB SERT1 des QL zum par-
allelen Interface des Delta 10.

AnschluR? an
serielles Interface
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Es ist auch eine andere Ubertragungsgeschwindigkeit
moglich, wenn Sie den BAUD-Befehl &ndern und die Dip-
Schalter 3-6, 3-7 und 3-8 umschalten.

Z.B. Ubertragungsrate von 9600 Baud
BAUD 9600
Dip-Schalter 3-6 3-7 3-8
ON ON ON

Steuerzeichen :
Steuerzeichen werden im Dezimalcode Ubermittelt.

»

Beispiel : Sie wollen ein Programm in Elite-Schrift aus-
drucken. Der Code daflir ist ESC B 2 oder CHR$(27)
CHR$(66) CHR$(1)

Die Anweisungen lauten :

BAUD 1200

OPEN #4,SER1I

PRINT #4,CHR$(27)&CHR$(66)&CHR$(1)
LIST #4

CLOSE 4

Das Erstellen eines Ausdruckes in einem Programm erfolgt
auch mit dem Befehl PRINT #4.

Beispiel :

10 REMark TEST

20 BAUD 1200

30 OPEN #4,SER1i

40 PRINT #4,"Dies ist ein Test. "
50 CLOSE #u4
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Anhang-
Befehlsubersicht

AUTO 10,10
AUTO 100
Beenden mit CTRL - Leertaste.

BAUD 1200
BAUD 2400

CALL 79422,...

CLEAR

CLOSE #3

CONTINUE

COPY MDV1_ TO MDV2_
COPY_N MDV2_ TO SER1

DELETE MDV1_Prog1
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DIR MDVZ_

DLINE 20 oder einfach 20
DLINE TO 20

DLINE 20 TO

DLINE 10 TO 20

EDIT 10
EDIT 10,5

EXEC Test1,Test2
EXEC_N Test3,Testh
FORMAT MDV1_
KEYROW(2)

LIST

LIST #1

LIST TO 50

LIST #1, TO 50
LIST 10 TO 50
LIST #1,10 TO 50

LOAD MDV1_Test
LOAD MDV2-Test

LBYTES MDV1_88724

LRUN Test
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MERGE MDV1_Test2
MRUN Test2

NET 2

NEW

OPEN {4 ,SER1
OPEN_IN #5,SER2
OPEN_NEW #5,MDV2_sort
PEEK (64728)
PEEK_W(64728)
PEEK_L(64728)
POKE 64728,33
POKE_W 64328,12
POKE_L 64124,2234

RENUM 10

RENUM 10,10

RENUM 50;10,10

RENUM 50 TO 200;100,10
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RETRY

RUN
RUN 100

SAVE MDV1_Test
SAVE MDV2_Test
SAVE SER1_Test

SEXEC MDV1_64210,512,56
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SuperBASIC

ADATE 7200
BEEP 10000,40,50,10,12,5,10,20000
‘BEEPING

DATA 1,5,8,13,24
DATA MONTAG,DIENSTAG

DATE

DATE$

DAY$(01/01/1985)
DEFine FuNction Berech (Hilf)
LOCAL a,b
IF a > b THEN Berech (a)
"RETURN b
END DEFine

DEFine PROCedure Berech (Hilf)
LOCAL c,d

END DEFine
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DEFine PROCedure Test1l (xx)
LOCAL e, f

RETURN e

END DEFine

DIM a$(10,10,5)
DIM tt(12,3,10)

DIMN(a$,2)
DIMN(tt,3)

EXIT Schleife

FOR i = 1 TO 100 : PRINT i
FOR i = 2,4,8 TO 18 STEP 1.5

END FOR i oder NEXT i

FOR 1 = 2 TO 15 STEP 3

IF .. THEN EXIT i

END FOR i

GO TO 320

GOSUB 2000

INKEY$(#5)
INKEY$(0)
INKEY$(100)
INKEY$(-1)
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INPUT #4
INPUT "a eingeben ";a
INPUT a

ON xx GOTO 20,60,125,200
ON xx GOSUB 30,145,60

IF b < x THEN ...

IF a > O THEN ...
ELSE ...
END IF

LET a = 5
LET a(1) = 2
LET a$ = "Sonntag"

PAUSE
PAUSE 100

PRINT #5,a,b,c

PRINT "Ergebnis :";a;b
PRINT ! a

PRINT A \ B

READ a,b,c,d

REPeat Liste

IF .. THEN EXIT Liste

END REPeat
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RESTORE

SELect ON x
ON x = 1,2,3
PRINT x
ON x = 4
PRINT y-
ON x = REMAINDER
PRINT "Fehler"
END SELect

STOP



ZEICHENBEHANDLUNG

AT 10,15
AT #2,10,15

CSIZE 3,1
CSIZE #2,3,1

CURSOR 10,30
CURSOR #2,1,10
CURSOR 10,20,A,B
CURSOR #2,10,20,5,5

FLASH 1
FLASH O

OVER =1.
OVER O
OVER 1

SDATE 1985,24,02,12,10,0

STRIP 3
STRIP #2,U

UNDER 0O
UNDER 1
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GRAPHIK

ARC 10,10 TO 50,40,90
ARC #2,10,10 TO 50,40,90
ARC TO 100,90,45

ARC_R #2,0,0 TO 40,40,30

BLOCK 8,6

BLOCK #2,8,6

BLOCK #2,8,6,A,B
BLOCK #1,8,6,10,30
BORDER 2,7

BORDER #2,5,1

CIRCLE 50,50,20

CIRCLE #2,50,50,20

CIRCLE 50,50,20,0.5,10
CIRCLE #2,50,50,20,0.5,10

CIRCLE R #2,50,50,20

CLS
CLS #1
CLS #0,0
CLS 1
CLS 2
CLS 3
CLS 4

FILL O
FILL 1
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INK 2
INK #2,5

LINE 10,50

LINE #2,10,50

LINE TO 60,100

LINE #0 TO 80,110

LINE 10,10 TO 30,70
LINE #0,10,20 TO 40,70

LINE_R #2,0,0 TO 10,10

MODE U4 oder MODE 512
" MODE 8 oder MODE 256

MOVE 20
MOVE #2,20

PAN 10
PAN #2,10
PAN 10,3
PAN -10,4

PAPER 3
PAPER #0,1

PENUP
PENUP #2

PENDOWN
PENDOWN #1

POINT 30,40
POINT #0,40,60
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POINT_R #2,10,10

RECOL 7,3,1,5,2,4,6,0
RECOL #2,5,3,2,7,0,6,1,4

REMark

SCALE 120,40 ,40
SCALE #0,120,40,40

SCROLL 20
SCROLL -30
SCROLL #2,20

TURN 30
TURN #2,30

TURNTO 0
TURNTO #0,0

WINDOW 10,20,0,0
WINDOW #2,50,100,20,10
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MATHEMATISCHE FUNKTIONEN
ABS(x)
ACOT(x)
ATAN(x)

COS(x)

COT(x)
DEG(x)
DIV
EXP(x)
INT(x)
LN(x)
LOG10(x)
MOD

PI
RAD(x)
RANDOMISE 12345

RND(x)
RND(x TO y)

SGN(x)
SIN(x)
SQRT (x?)
TAN(x)
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Zeichen-Funktionen

174

CHR$(127)
CODE(a)

FILL$(aa,4)
test INSTR es

a&b



OPERATOREN

YN %1+

XOR

Addition

Subtraktion
Multiplikation
Division
Potenzierung
Ganzzahlige Division
Divisionsrest

ODER

UND

Exklusives ODER
Negierung

Bitweise ODER

Bitweise UND

Bitweise exklusives ODER
Bitweise NICHT

Gleich

Fast gleich
GroRer

Kleiner

GroBer gleich
Kleiner gleich
Ungleich
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Mathematische + Wissenschaftliche

Programme in BASIC, E. Fisgel

Die Programme sind in Standard BASIC
verfasst, so daf sie auf allen Personalcom-
putern mit Microsoft BASIC arbeiten.
Ideal fir Apple lle und llc, sowie fir IBM
PC und Commodore. -

Aus dem Inhalt: Elementare Mathematik,
Funktionen und Polynome, Komplexe
Zahlen, Vektoren, Matrizen, Lineare
Gleichungssysteme, ~Ausgleichsrechnung;
numerische Integration von Differential-
gleichungen, Lésung des Dirichletproblems
durch Differenzenverfahren. Lineare
Regression, Lineare Planungsrechnung, Al-
gebra.

Best.-Nr. 102 29,80 DM

Statistik in BASIC

Einfilhrung und praktische Anwendung
Hier finden Sie das Statistik Buch auf das
Sie schon lange gewartet haben. Es werden
nicht nur Programme u. deren Ergebnisse
mitgeteilt, sondern auch das ganze warum
und drumherum wird mit beleuchtet. Die
Programme sind vorwiegend in Microsoft
BASIC geschrieben, so da® Sie.auf nahezu
allen Personalcomputern arbeitén miussten.
Bei Grafikprogrammen wurden Versionen
fiir den IBM PC und den Apple lle oder llc
mit angegeben.

Ganz besonders ausfiihrlich wurde der
Teil Grafik behandelt. Aus dem Inhalt:
Wah! der Daten, graphische Darstellung,
Berechnung der statistischgn Kenngréfen,
Wahrscheinlichkeitsrechnung, - statistische
Testverfahren, -Markov-Analyse, lineare
Regression, Autokorrelation, Statistik und
Gliicksspiel, usw. Von diesem Buch wer-
den Sie begeistert sein. ‘
Verfasser: E. Flogel. ca. 220 Seiten
Best.-Nr. 188 39, - DM

| EFIOEGEL

i

INBASIC

" ENFUHRUNG, ..
' PRAKTISCHE ANWENDUNGEN, -
- PROGRAMMBEISPIELE
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Datenverwaltungsprogramme
Geschaftsprogramme
Programmiertechniken
Unterhaltungsprogramme

FORTH Handbuch

von E. Flogel

Dies ist das fihrende deutschsprachige
Werk iber diese sehr leistungsfahige
Programmiersprache. Nach einer sehr
guten Einfihrung bringt der Autor Bei-
spiele aus der Praxis. Adressenverwaltung
in FORTH mit virtueller Speicherver-
waltung u. v. a. mehr. Ein MuB fir jeden,
der FORTH kennenlernen will. FORTH
ist eine extrem leistungsfédhige Program-
miersprache mit Interpreter- u. Compiler-
eigenschaften. Die Codierung ist sehr
effektiv u. Programme lassen sich in einem
Bruchteil der Zeit erstellen, die man in
jeder anderen, hdheren Programmier-
sprache bendtigen wirde. FORTH-Pro-
gramme lassen sich auf fast allen Rechnern,
trotz unterschiedlicher CPU, nahezu ohne
Anderungen implementieren. Die Sprache,
die auch Sie unbedingt erlernen sollten.
Dieses Buch (172 Seiten) ist Ihre Fahr-
karte fir den Einstieg in diese leistungs-
fahige Sprache.

Best.-Nr. 137 49, - DM
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FORTH Anwendungsbeispiele

von E. Flogel

Datenverwaltungs-, Geschaftsprogramme,
Programmiertechniken, Unterhaltungspro-
gramme, Kiinstliche Intelligenz.

Dies ist das erste Buch (206 Seiten) welt-
weit, welches Anwendersoftware in der

. Programmiersprache FORTH enthalt.

FORTH "hat sich in den letzten Jahren
immer mehr Freunde geschaffen. In erster
Linie wegen seiner hohen Portabilitat. Aus
dem Inhalt: Ein- u. Ausgabe von Daten,
Zeichenketten in FORTH, verkettete
Listen, ein kompl. Macroassembler, ein
kleines Spiel, usw. sowie auch ein kompl.
Geschaftsprogr., bestehend aus Adressen-,
Lagerverwaltung und Fakturierung. Dieses
Paket dirfte eine echte Sensation sein, da
der Anwender hier den kompl. Quelltext
eines Programmes erhélt,, dessen Ent-
wicklungskosten eine sechsstellige Zahl
betragen haben.

Best.-Nr. 200 49, — DM

E. Floegel




BASIC fiir Fortgeschrittene

Die Hohe Schule fiir BASIC. Jeder der
seinen PC besser nutzen will braucht dieses
Buch. Commodore BASIC, MBASIC,
Macintosh BASIC, TANDY BASIC, IBM
PC BASIC viele Programmbeispiele. Kiinst-
liche Intelligenz-Anwendungsbeispiele,
Grundlagen Floppy Disk Technik, Dateien
auf Diskette und Cassette, in Commodore
BASIC, CP/M und MS-DOS, ATARI und
APPLE. Strategisches Programmieren, der
bindre Baum und seine Anwendung,
Sortierverfahren. Das sind nur einige
Themen aus diesem sehr umfangreichen
u. breitgestreuten Anwendungsfeld. Dieses
Buch ist ein Muss fiir jeden BASIC Pro-
grammierer, gleich welchen Computer er
besitzt oder noch kaufen will. (226 S.)
Best.-Nr. 122 39, — DM

68000 Microcomputer Einfiihrung
Verfasser: E. Flogel 198 Seiten

Eine leicht verstandliche Anleitung zur Programmierung des
leistungsfahigen 16 Bit Microcomputers von Motorola. Ein
Lehr-, Lern- und Arbeitsbuch wie es eigentlich immer neben
lhrem Computer liegen sollte. Sehr viele anschauliche Bei-
spiele und plausible, echt verstandliche Erklarungen der
Zusammenhange. Eine Befehlsiibersicht erleichtert das Nach-
schlagen von Befehlen und deren Funktion und Anwendung.
Ideal fiir den PC Besitzer und den Industrieanwender. Ge-
eignet fiir: Macintosh und Sinclair QL. Am SchiuB des Buches
finden Sie eine libersichtliche Zusammenstellung der Befehle
mit Beispielen. Eines der besten und preiswertesten Biicher
iber 68000 weltweit !

Best.-Nr. 25 39, - DM




Weitere interessante Blicher von Hofacker:
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28

30

31

32

Kk}

34

35
102
103
104
108
109
1
112
113
114
116
118
119
120
121
122
123
124
127
128
130
132
133
136
137
139
140
141
143
144
145

BASIC-M fiir 6800/09/68000 (Motorola) ..
Lexikon u. Worterbuch f. Elektr. u. Mikroprozessor ..... 29,80
Floppy Disk Selbstbau-Handbuch (i.V.)

57 Praktische Programme in BASIC .

ATARI BASIC, fiir Selbststudlum und Praxls
Micr puter Progr
TINY-BASIC Handbuch
Der freundliche C
Mathematische + Wissenschaftliche Progr. i. BASIC . 29,80
Oszillographen-Handbuch 19,80
Portable Computer Handbuch (i.V.)

Rund um den Spectrum (Progr., Tips und Tricks)
6502 Microcomputer Programmierung 2
Programmieren mit TRS-80 (GENIE) .
PASCAL-Programmier-Handbuch ..
BASIC-Programmier-Handbuch (mn BASIC- Kurs)
Der Microcomputer im Kleinbetrieb ............ a
Einfiihrung 16-Bit Micr puter
Programmieren in Maschinensprache mit dem 6502 ... 49,00
Programmieren in Maschinensprache mit Z80, |
Anwenderprogramme fiir TRS-80 und GENIE
Microsoft BASIC-Handbuch .
BASIC fiir Fortgeschrittene ..
IEC-Bus Handbuch
Progr. in Maschinensprache mit Commodore-64 .
Einfihrung i.d. Microcomputer- Progr mit 6800 .
Programmieren mit dem CBM .
Programmierbeispiele fir CBM .....................................
CP-M Handbuch
Handbuch fir MS-DOS, IBM-PC ...........cccocovummnmmiunnnninnnns
Funktionsanalyse 79,00
FORTH — Grundlagen, Einfiihrung, Beispiele
BASIC fiir blutige Laien (speziell . TRS-80, Genie)
Progr. i. BASIC u. Maschinencode mit dem ZX81
Progr. f. VC-20 (Spiele, Utilities, Erweiterungen .
35 Programme fiir den ZX81 ..
33 Programme fiir den ZX-Spectrum .
64 Programme fiir den Commodore-64 .

p

Best.-Nr. Titel Preis/DM | Best.-Nr. Titel Preis/DM
BUCHER in deutscher Sprache 146 Hardware Erwejterungen fur den Commodore-64 . 39,00
5 i 147 Beherrschen Sie Ihren Commodore-64 . 19,80
1 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch-1 29,80 148 Programmierhandbuch fiir SHARP 49,00
2 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch-2 . 19.80 | 49 programme fiir T1 99/4A - 49.00
3 Elektronik im A'_Jr'° e 175 Astrologie auf dem ATARI 800 . 49,00
#7ic-Hendbuch; TTL, GMOS, Linear .. 187 Mehr als 29 Programme fiir den Commodore-64 . 29,80
5 IC-Datenbuch, TTL, CMOS, Linear 188 Statistik in BASIC 39,00
6 IC-Schaltungen, TTL, CMOS, Linear 189 Editor + A Blor: Naciofire 19.80
7 Elektronik Sct gen 190 Das groﬂe Splelebuch fiir ATARI 600XL/800XL, | ......... 29,80
8 IC-Bauanleitungs-Handbuch ............cccocveuiiinininiiincnnnns 19,80 200 FORTH-A 49.00
9 Feldeffekitransistoren 202 UNIX — Grundlagen und Anwendung 39,00
10 Elektronik und Radio 204 Grafik und Ton mit dem C. dore-64 29,80
12 Beispiele integrierter Schaltungen (BIS) 205 Das groBe Spielebuch fiir ATARI 600XL/800XL, Il ........ 29,80
13 HEH, Hobpy Elgkt"romk Handbuch ...... 210 Superprogramme fiir IBM-PC . . 29,80
16 CMOS Teil 1, Einfuhrung, Entwurf, Schaltbeispiele 212 Geschaftsprogramme fiir Commotore-Ba... . 39,00
17 CMOS Teil 2, Entwurf und Schaltbeispiele .. 213 Technische Gleichungssysteme in BASIC .................. 49,00
18 CMOS Teil 3, Entwurf und Schaltbeispiele 217 Kiinstliche Intelligenz 19,80
19 IC-Experimentier Handbuch 218 Produktivitat rauf mit OPEN-ACCESS . 39,00
20 Operationsverstarker 220 Tabellenkalkulation ﬁ.‘u blutige Laien (i.V.) . . 19,80
21 Digitaltechnik Grundkurs 221 SYMPHONY-A dungen 29,80
22 Mikropro en, Eig ften und Aufbau .. 222 Praktische Anwendungen mit dem Sinclair QL ............ 29,80
23 Elektronik Grundkurs, Kurzlehrgang Elektronik 223 MODULA-2 A der Handb 49,00
24 Programmieren in Maschinensprache mit Z80, Il 224 Anwenderprogramme fiir Apple Il ¢, und ll  ................ 19,80
25 68000 Microcomputer Einfihrung ..........cc.ccooeeuee 227 Die groBe Starparade 39,00
26 Mikropr , Teil 2 8029 Z-80 Assembler-Handbuch .

. 29,80

BUCHER in englischer Sprache
29 Hardware Handb 49,00

52 Small Business Programs for the IBM PC . 29,80
151 8K Microsoft BASIC Reference Manual ... . 9,80
152 Expansion Handbook for 6502 and 6800 . . 19,80
156 Small Business Programs . 29,80
158 The Second Book of Ohio 19,80
159 The Third Book of Ohio Scientific . . 29,80
160 The Fourth Book of Ohio Scientific . 29,80
161 The Fifth Book of Ohio Scientific . 19,80
162 ATARI Games in BASIC 19,80
164 ATARI-BASIC Learning by Using ........ccccocevvccucincnninnens 19,80

166 Programming in 6502 Machinelanguage PET/CMB ..... 49,00
169 How the Progr.y. ATARI . 6502 Machinelanguage ...... 29,80
170 FORTH on the ATARI — Learning by Using ... . 29,80
171 See the Future with your ATARI (Astrology) .. . 49,00
172 Hackerbook | (Tricks + Tips for your ATARI) . 29,80

173 PD-Program Descriptions (ATARI) ... . 9,80
174 ZX-81/TIMEX Progr. i. BASIC a. Machi . 5,00
176 Programs + Tricks for VIC's ........ . 29,80
177 CP/M — MBASIC and the OSBORNE . 5,00
178 The APPLE in Your Hand 39,00
182 The Great Book of Games Vol. | — Games f. the C-64 .. 29,80
183 More on the Sixtyfour (C dore-64) 39,00
184 How to Progr. your C-64 i. 6502/10 Machinelang. ......... 29,80
185 Commodore-64 Tune-up 39,00
186 Small Business Programs for the Commodore-64 ....... 29,80

Der HOFACKER-Verlag produziert und vertreibt neben einer
sehr groBen Auswahl an Fachbiichern fiir Elektronik und Micro-
computertechnik noch:

Leerplatinen und Bauanleitungen fiir Zusatzeinrichtungen
fur Ihren Personalcomputer, sowie

ongramme (Software) und Leercassetten (C-10) fir die
d den Personal: puter.

(i.V. bedeutet: Buch ist in Vorbereitung)
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