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APPLESOFT Il - ERWEITERTES BASIC MIT GLEITKOMMA

Kurze Ubersicht

Einfache Variable
Eintache ¥V- 7 =

At Bezeichnung Bereich

reel AB ‘ +/- 9.99999999 E+37
gonz AB % +/- 32767

Datenfolge ABS # bis 255 Zeichen

Wo A ein Buchstabe ist, ist B ein Buchstabe oder eine Ziffer.
Die Bezeichnung kann aus mehr als zwei Zeichen bestehen, aber nur die ersten beiden

sind von Bedeutung. So sind AB% und AB3QS% die gleichen ganzen Variablen.

Bereichsvariable

Art Bezeichnung des typischen Elements
real AB(3,12,7)

ganz AB%(3,12,7)

Datenfolge ABS(3,12,7)

Die Bereichsgrofle wird durch den verfugbaren Speicher begrenzt.

Algebraische Operatoren

n

ordnet der Variable einen Wert zu (wahlweise LET)

- Negation

A Potenzieren

*  Multiplizieren
/  Dividieren

+  Addieren

~  Subtrahieren
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Vergleichs- und Logikoperatoren

=  bedeutet "gleich"

< 7 bedeutet "nicht gleich"

> bedeutet "gréfler als"

< bedeutet "kleiner als"

&  bedeutet "kleiner als oder gleich”

}

bedeutet "grsfer als oder gleich"

NOT bedeutet logisches "nicht"
AND  bedeutet logisches "und"

OR bedeutet logisches "oder"

Vergleichende und logische Ausdricke besitzen den Wert 1, wenn sie wahr sind, den Wert

@, wenn sie falsch sind. Der Vergleichsoperator kann auch zum Vergleich von Datenfolgen

(Strings) verwendet werden.

System- und Programmbefehle

LOAD
SAVE
NEW
RUN
RUN 477

STOP

END

ctrl C

reset

Ladet ein Programm vom Band.

Das Programm wird auf Band aufgezeichnet.

Damit wird das laufende Programm geléscht.

Das Programm l&uft bei der niedrigsten Zeilennummer beginnend ab.
Das Programm l&uft bei Zeilennummer 477 beginnend ab.

Unterbricht den Programmablauf und zeigt die Zeilennummer der Unterbre-

chung an.
Beendet die Ausfuhrung des Programms chne Anzeige einer Nachricht.

Wird zur unmittelbaren Unterbrechung des Programms oder des Auflistens

benutzt, Anzeige Zeilennr.

Der Druck der Taste fuhrt zu einem unbedingten Sprung zum Systemmonitor.

Verwende ctrl C oder §G, um zu Applesoft zurlickzukehren.
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ENAN=

brochenes Programm wird fortge-
i h STOP, END oder ctrl C unter
CONT Ein durch 5 5

setzt.

TRACE Fehlersuchhilfe, listet jede Zeilennummer nach der Ausfihrung auf.

NOTRACE Abstellung der Fehlersuche.
PEEK(X) Wiedergabe des [nhalts von Speicherstelle X.

POKE X, 13 Verdndert den Inhalt der Speicherstelle X zum Wert 13.

WAIT X,Y,Z  Unterbricht solange, bis der Inhalt von Stelle X ein von Null verschiedenes

Resultat ergibt, nachdem X mit Z ber "oder" und mit Y tber "und" vergli-

chen wurde.

CALL X Springt zum maschinensprachlichen Unterprogramm, beginnend bei Spei-
cherstelle X.

USR(X) Uberlr&gt den Wert X in ein maschinensprachliches Unterprogramm.

HIMEM: Stellt die héchstmagliche Adresse im Speicher ein, die fur dos APPLE SOFT-

Programm zur Verfigung steht.

LOMEM: Stellt die niedrigste Adresse im Speicher ein, die fur das APPLESOFT-Pro-
gramm zur Verfligung steht.

Schreibbefehle und Befehle zum Format

LIST Listet das ganze Progrumm auf
LIST X-Y Listet von Zeile X bis Zeile Y auf.
DEL X,Y Léscht von Zeile X bis Zeile Y,
REM XYZ i
Zum Schreiben von Programmbemerkungen, die nicht vom Programm verar-
beitet werden,
VTAB
Y Bewegt den Cursor auf Spalte Y (1 bis 24) - vertikal .
HTAB X
Bewegt den Cursor zur Position X (1 bis 49) - horizontal .
TAB (X)

Gilt nur fur PRINT
(1 bis 49).

Anwe!
nWeisung, bewegt den Cursor auf Position X




POS(8)

SPC(X)

HOME
CLEAR
FRE(@)
FLASH
INVERSE
NORMAL
SPEED=X
esc A
esc B
esc C
esc D

Pfeil nach
| inks

Pfeil nach
rechts

ctrl X

Stellt den gegenwdrtigen horizontalen Standort des Cursors auf (@ bis 39)

zuriick .

Gilf nur fur PRINT-Anweisung, lait X Leerstellen zwischen dem zuletzt

gedruckten und dem als néchstes zu druckende Zeichen.

Loscht den Bildschirm und bringt den Cursor in die Stellung oben links.
Alle Variablen werden auf Null gesetzt.

Gibt dem Benutzer die noch zur Verfigung stehende Speicherkapazitdt an
LaBt die Bildschirmangabe blinken.

LaBt die Bildschirmanzeige schwarz auf weilem Grund erscheinen.
Befehle FLASH oder INVERSE werden riickgdngig gemacht.

Einstellen der Zeichen Qutput-Rate (@ bis 255).

Bewegt den Cursor um eine Stelle nach rechts.

Bewegt den Cursor um eine Stelle nach links.

Bewegt den Cursor um eine Stelle nach unten.

Bewegt den Cursor um eine Stelle nach oben.

Loscht das Zeichen der Zeile, das gerade gedruckt wurde und bewegt der

Cursor um eine Stelle nach links.

Gibt Zeichen unter dem Cursor in den Speicher ein und bewegt den Cursc

um einen Abstand nach rechts.

Lsscht die gerade geschriebene Zeile.

Bereiche und Datenfolgen

DIMA X,Y,Z) Fintasten von maximalen Indices fur A. Speicherraum fur reale Elemente

%t1 ¥ Y+1 % Z+], beginnend mit A (2,4, 9), bleibt frei.




DIM AS (X,Y)

LEN (AS)
STR 9/ (X)

VAL (AS)

CHR § (X)

ASC (A9)
LEFT ¥ (A, X)
RIGHT § (A%, X)
MIDS (A%, X,Y)
A

STORE A

RECALL B

Input/Cutput-Befehle
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Eintasten von maximalen Indices fUr AY, die X+1& Y+

Datenfolgenelemente enthalten kénnen, wobei ein jedes aus
bis zu 225 Zeichen bestehen kann.
Gibt die Zahl der Zeichen in AY wieder

Gibt den Zahlenwert von X wieder, umgewandelt in eine

Datenfolge
Gibt AY bis zum ersten nicht numerischen Zeichen als einen

Zohlenwert wieder.

Gibt das ASC |I-Zeichen wieder, dessen Code X ist.

Gibt den ASC [I-Code fur das erste Zeichen der Ag wieder.
Gibt X Zeichenvon A wieder, vom linken Ende an gerechnet.
Gibt X Zeichen von A¥ wieder, vom rechten Ende an gerechnet.
Gibt Y Zeichen von A¥, beginnend bei Zeichen X, wieder.
Operator zum Verketten von Datenfolgen.

Zeichnet die Zohlenreihe A auf Band auf. Kann nicht benutzt
werden, Datenfolgenbereiche direkt aufzuzeichnen.

Ruft den Bereich vom Band ob. Bereich B muf3 richtig

geDIMed worden sein, siehe Anweisung DIM|

(Siehe auch LOAD und SAVE sowie STORE und RECALL)

INPUT A¥

INPUTXYZ"; A

GET AY

LuBt ein "?" auf dem Bildschirm erscheinen. Computer ist
bereit, einen vom Benutzer eingetasteten Datenfolgenwert fur
AS entgegenzunehmen,

XYZ erscheint ouf dem Bildschirm. Computer ist bereit, einen
vom Nutzer fUr A eingegebenen reellen Zahlenwert entgegen-
zunehmen,

Computer ist bereit, einen aus einem Zeichen bestehenden

W
et fUr AY anzunehmen. RETURN-Taste braucht nicht be-
titigt zu werden,
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DATA X,"Y",Z Eine Liste von Datenelementen wird aufgestellt, die fur eine READ-Anwei-

sung genutzt werden kann.

READ A$ Weist AD das ndchste DATA-Element zu.
RESTORE Fuhrt dos READ noch einmal aus, beginnend mit dem ersten DATA-Ele-
ment.

PRINT "X=";X Macht die Datenfolge X= und den Wert der Variable X auf dem Bildschirm
sichtbar. Semikolons verketten die gedruckten Folgen miteinander, Kommas
reihen die Posten in drei Tabellenbereiche ein. Das Symbol "?" heiflt eben-

falls PRINT.

IN# 6 Operotor gewthrleistet, daB kinftig INPUTS Uber den Peripheriestecker
Nr. & erfolgen und nicht Uber das Tastenfeld (IN #ﬂ) 5

PR#b Output wird Uber Peripheriestecker Nr. 6 auf ein externes Gerdt Uberspielt,
und nicht auf den Bildschirm (PR # 9).

LET X=Y LET ist wahlweise. Es ordnet den Wert Y der Variablen X zu.

DEF FN Definiert eine Funktion A. Im Spdteren Gebrauch wird das Argument der
A(X)=X+23/X Funktion A ersetzt durch den definierten Ausdruck von X. FNA (4) wurde

9,75 ergeben.

Befehle zur Steuerung des Programmablaufs

GOTO 347 Verzweigt auf Zeile 347.

IF X=3 THEN  Wenn die Behauptung X=3 wahr ist (ungleich Null), dann 18 uft das Pro-
STOP gromm weiter. Ist die Behauptung falsch, dann kommt es zu einem Sprung

zur ndchsten numerierten Zeile.

FOR X=1 TO 2ff  Es werden alle Anweisungen zwischen der FOR-Anweisung und der ent-

STEP 4...NEXT X sprechenden NEXT-Anweisung ausgefthrt, zuerst mit X=1, dann mit
X=5, X=9 usw. bis X >2f, wenn sich die Programmausfuhrung nach der
NEXT-Anweisung fortsetzt. STEP-Maf ist 1, falls nicht anders festgelegt.
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NEXT X Definiert die Basis der FOR. . _NEXT-Schleife. X ist wahlweise.

G OSUB 33 Verzweigt zu dem Unterprogramm bei Zeile 33.

Kennzeichnet dos Ende des Unterprogramms.. Geht auf die Anweisung, die

RETURN
dem letzten GOSUB folgt, zuriick.

POP Entfernt eine Adresse vom RETURN-Adressenstapel .

ON X GOTO  Verursacht die Verzweigung zur x-ten Zeilennummer in der Liste, Wenn

397,12,458 X=2, geht der Computer auf Linie 12.

ON X GOSUB Lsst die Verzweigung zum Unterprogramm bei der x-ten Zeilennummer in

397,12,458 der Liste aus.

ONERR GOTO Nachfolgende Fehler verursachten eine Verzweigung zur Zeile 4500, in
A5p der eine Routine zur Fehlerbehandlung beginnt, ohne daf} die Fehlernach-

richt gegeben wird und die Programmausfuhrung angehalten wird.

RESUME In der Fehlerbehandlungsroutine wird zu der Anweisung zurlckgegangen,

wo der Fehler aufgetreten ist.

Graphische Darstellungen und Spielsteuerung

Graphische Darstellungen mit niedriger Auflgsung

GR Stellt die graphische Darstellung mit niedriger Auflsung ein. Oben wird
ein Leerraum von 4@ x 4ff Punkten geschaffen. Unten bleiben vier Zeilen
fur Text.

COLOR=X i i
Stellt die Farbe fUr die als n&chstes darzu-tellende Abbildung ein. Farbska-
la (@ bis 15).

PLOT X, Y

Stellt d i 5
en farbigen Punkt auf die Koordinaten X (horizontal) und y (vertikal)

ein. K i i
. o.ordlnotenberexch von x und y erstreckt sich von #bis 39. (2, 0) be-
findet sich ganz oben links .,

IN Xl, in i W W
X2 Y Fi e thllOn ale Linie ird gezogen z is
HL A }{ chen de

X2,Y . n Punkten X1,Y und



VLIN Y1,Y2 AT X

SCRN (X, Y)

Zwischen den Punkten X,Y1 und X, Y2 wird eine vertikale Ver-
bindung hergestellt,
Gibt die eingestellte Farbe bei Punkt X, Y auf dem Bildschirm wieder

(Skalenwert),

Graphische Darstellungen mit hoher Auflsung

HGR

HGR?2

HCOLOR=X
HPLOT X, Y

HPLOT X1, Y1
TO X2,Y2
SHLOAD
DRAW 3 AT
X, Y

XDRAW 3 AT
X,Y

ROT=X

Stellt auf graphische Darstellung mit hoher Auflssung, Seite 1, ein.
Dabei wird oben ein Freiraum von 280 x 160 Punkten geschaffen.
Unten bleiben vier Zeilen fur Text.

Stellt auf grophische Darstellung mit hoher Auflésung, Seite 2, ein.
Dabei wird der ganze 280 x 192 grofle Roum freigemacht.

Stelit die Farbe (0 bis 7) fUr die ndchste Atbildung ein.

Stellt den farbigen Punkt auf die Koordinaten x (horizontal) und y
(vertikal) ein. Der Bereich von x erstreckt sich von 0 bis 279, und
der von y erstreckt sich von 0 bis 159 (bei HGR) oder bis 191 (bei
HGR 2). Der Punkt (¢, @) befindet sich in der linken oberen Ecke.
Zwischen den Punkten(X1, Y1) und (X2, Y2) wird eine Linie gezogen.
Der Befehl |&t sich auf weitere Punkte, TO XN, YN erweitern.
Dodurch wird eine Formtabelle vom Band geladen.

Zeichnet die Formdefination § 3 entsprechend der vorher einge-
gebenen Formtabelle, beginnend mit Punkt X,Y in der Farbe, die
durch HCOLOR festgelegt wurde.

Zeichnet die Formdefination § 3 nach der Formtabelle, wobei jeder
Punkt in der Komplementdrfarbe des Punktes abgebildet wird, die
dort auf dem Bildschirm ursprunglich gesetzt wurde.

Bewirkt die Rotation der Form fur den DRAW oder den XDRAW-Befehl.
ROT=0 entspricht "vertikal", ROT=16 bedeutet 90° in Uhrzeiger-
sinn, ROT=32 entspricht 180° usw.
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SCALE=X Stellt die Skala (1 bis 255) der Form fur den DRAW oder den XDRAW-Be-

fehl ein.
Spielsteverung
PDL (X) Macht die Finstellung von  bis 255 der Spielsteverung X (#fbis 3) rick-
gtingig.
PEEK (X-16237) Wenn > 127, wird der Knopf auf Spiebteverung X (@bis 2) gedrickt.

PEEK(-16336) "Click" ertdnt Uber den Lautsprecher des Computers.

Einige mathematische Funktionen

SIN(X) Gibt den Sinus eines Winkels X an (Bogenmaf).

COS(X) Gibt denC osinus eines Winkels X an (Bogenmaf).

TAN(X) Gibt den Tangens eines Winkels X an (Bogenmaf).

ATN(X) Gibt den Wert von Arcustangens von X in BogenmaR an.

INT(X) Gibt die grsBte ganze Zahl an, die < X ist.

RND(1) Gibt jedesmal eine zufillige reelle Zahl von 2 bis @, 999999999, wenn

diese ben8tigt wird, an.

RND(g) Gibt die letzte zufsllige Zahl wieder.
RND (-3 i i
(-3) Gibt 4, 48217179E-g8 wieder; eine unterschiedliche feststehende Zahl
wird fUr jedes unterschiedliche negative Argument wiedergegeben. Danach
wird RND mit positivem Argument einer festgelegten Sequenz folgen.
SGN(X) i i
Gibt -1 wieder, wenn X< 2,8, wenn X=fund 1, wenn X > 4.
ABS(X i !
(X) Gibt den absoluten Wert von X wieder
SQR(X) ibt dj i
Gibt die Positive Quadratwurzel von X wieder
EXP i ‘
(X) Gibt eX wieder., (o = 2,718289)
LOG(X)

Gib i
15t den nattrlichen Logarithmus von X wieder
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Einleitung

Bei APPLESOFT-II-BASIC handelt es sich um die von APPLE stark erweiterte BASIC-Sprache.
BASIC wurde erweitert, weil unser Erzeugnis, der Computer APPLE 11, so viele Merkmale hat,
die bei anderen Computern, die lediglich mit BASIC arbeiten, einfach nicht vorhanden sind.
Durch das Hinzufugen einiger weniger neuer Worte zur BASIC-Sprache werden diese Merkma-
le sofort fir jeden, der sich des APPLESOFT bedient, erschlossen. Die farbigen graphischen
Darstellungen bei niedriger und hoher Auflgsung sowie die direkten Analogieangaben (bei

der Spielsteverung) gehoren zu den Merkmalen, die durch APPLESOFT zum Tragen gebracht

werden.

Ein weiteres Merkmal von APPLESOFT besteht darin, dafi es dieses Handbuch gibt. Es ist
nicht als ein Handbuch fur das Selbststudium gedacht, denn dofr gibt es bei APPLE ein ge-
sondertes Handbuch, das "BASIC" Programmierhandbuch fur den APPLE 11", welches lhnen
beim Erlernen des Programmierens hilft, auch wenn Sie vorher noch nie an einem Computer
gesessen haben. Das vorliegende Handbuch geht von derAnnahme aus, daf} Sie bereits das
Programmieren in BASIC beherrschen und nur gern lernen mochten, welche zusdtzlichen Még-
lichkeiten Ihnen durch APPLESOFT zur Verfigung stehen. Im Kapitel 1 (Einfshrung in den
Betrieb des Computers) gehen wir kurz das durch, was lhnen die Sprache bieten kann. Im
weiteren Verlauf des Handbuches werden dann in sorgféltiger und exakter Form die einzelnen
Anweisungen und deren Wirkungsweise beschrieben und erklart. Im Bemihen, lhnen die Ent-
tauschung und Verdrgerung zu ersparen, die manche Handbucher verursachen kdnnen, hakten
wir in diesem Handbuch die Stellen hervorgehoben, wo Programmierfehler lhnen Schwierig-

keiten bereiten ksnnen. Besondere Symbole machen Sie auf diese Stellen aufmerksam.

Die Methode, die bei der Beschreibung von APPLESOFT zur Anwendung kam, stellt fast

eine eigene einfache Sprache dar. Nach einigen Augenblicken der Gewohnung werden Sie
erkennen, daB sie Ihr Verstandnis genau dessen, wos in der Sprache erlaubt und verboten ist,
beschleunigen wird. Es werden keine bohrenden Zweifel Uber die Ausdeutung eines Sq tzes
bei lhnen enistehen, wie das manchmal bei Beschreibungen in reinem Englisch der Fall sein

kann.
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Fortgeschrittene Programmierer werden dieses Handbuch als besonder? u'u"rzlid‘r empfinden.
Angehende Programmierer werden darouf aufmerksam geamcht, dofl sie bald mch.‘r mehr zu den
Anfangern gehdren, und werden die besonderen Anstrengungen, die APPLE auf S{Ch genom—‘
men hat, um ein ungewdhnlich komplettes Handbuch vorzulegen, zu schdtzen wissen. Gewil3,

ein dickeres Handbuch sieht gewaltiger aus,
wir weder Zeit noch Mihe gescheut haben, um alles Nstige auf-

doch wenn Sie sich informieren mussen, dann

werden Sie froh sein, daf

zunehmen.

Hinweise fur die Benutzung

Im vorliegenden Handbuch wird eine minimale Erfahrung beim Programmieren in der BASIC-

Sprache vorausgesetzt. Kennen Sie sich nicht in BASIC aus, dann wird lhnen das "8 ASIC" -

Programmierhandbuch fur den APPLE [I eine Einfihrung geben. Es handelt sich dabei um eine
BASIC-Version, die dem APPLESOFT Il sehr &hnlich ist, aber einfacher.

Wir empfehlen Ihnen, daB Sie, wenn Sie dieses Handbuch konsultieren, das APPLESOFT-I1-
BASIC (im weiteren Text kurz APPLESOFT) einlegen und ablaufen lassen, so dafi Sie auf [h-
rem Computer alles ausprobieren kisnnen, was im Handbuch beschrieben oder vorgeschlagen
wird. Wenn lhr Sy stem mit APPLESOFT l&uft, wird das Kennungszeichen des APPLESOFT (1)

auf dem Bildschirm angezeigt. Eine Erkldrung, wie man APPLESOFT in den Computer l&dt,
findet sich in dem Anhang A .

Es gibt zwei Ausdricke, die Sie kennen mussen, wenn Sie das Handbuch lesen. Das Wort
syntax'' bezieht sich auf die Struktur eines Computer-Befehls, die Anordnung und die rich-

tige Form der Verschiedenen Teile des Befehls. Das Wort "parse” bezieht sich auf die Art und

Weise, in der de 5
’ r Computer versucht zu Interpretieren, was sie eintasten, wobei er die ver-

schied i
enen Teile des Computer-Befehls herausgreift, um sie auszufihren. Beispielsweise ge-

staftet lhnen die APPLESOFT-S yntax einzutasten 12X5=4% 312

Wenn di g
nn diese Eingabe durch APPLESOFT aufgeliedert wird, dann wird zunachst 12 als die

Programmzeilenn,
ummer .
herausgegriffen und dann X5 als die Bezeichnung einer arithmetischen

Variable int i ieBli i
i Im erpretiert. Schliefilich wird 34 2 berechnet, und das Ergebnis, ndmlich 9 mit 4
multipliziert. Danach wird der Wert 36 der l

o Variable zugeordnet, deren Beze ichnung X5 lau-
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Im Kapitel | findet sich eine Ubersicht Uber viele APPLESOFT -Befehle, die fur jene gedacht
ist, die nur wenig Erfahrung bei der Programmierung in BASIC haben. Viele Erstkonzeptionen
werden vorgestellt, wobei solche Beispiele benutzt werden, die Sie in den Computer eingeben

konnen. In dem Anhang B wird auf das Schreiben von APPLESOFT-Programmen hingewiesen.

Die zu Beginn des Kapitel 2 eingefihrte Schreibweise wird benutzt, um die Syntax von
APPLESOFT in konzentrierter und eindeutiger Weise zu beschreiben. Sie wird lhnen Zeit

und Muhe sparen beim Verstehen der Art und Weise des Aufbaus des Befehls. Sie mussen die -
se Schreibweise nicht selbst anwenden, aber sie wird lhnen helfen, viele Fragen, die nicht
gesondert im Text erbrtert werden, beantworten zu kénnen. Beispielsweise werden eckige
Klammern ( [ und ] ) verwendet, um wahlweise Teilsticke des Befehls zu kennzeichnen.
Geschweifte Klammern { { und } ) schlieBen die Befehlsteile ein, die wiederholt werden
konnen. So gibt [LETJ C = 3 an, dafl das Wort LET wahlfrei ist und ausgelassen werden kann.
REM [ { character}] gibt an, daB der REMark-Befehl aus dem Wort REM besteht und wahlfrei

von einem oder mehreren Zeichen gefalgt werden kann.

Die Abkirzungen und Definitionen fir die Syntox im ersten Teil des Kapitel 2 werden in einer
logischen Reihenfolge fur diejenigen angegeben, die gern sehen méchten, wie wir unser Sy-
stem von Symbolen und Definitionen aufgebaut haben. Sie ziehen es vielleicht vor, diese

Symbole und Definitionen auler Acht zu lassen, bis Sie im Text damit konfrontiert werden.

Die Kapitel 3 bis 1§ geben detaillierte Erkldrungen der nach Bereichen geordneten APPLE-
SOFT-Befehle. Mschten Sie sich Gber einen ganz bestimmten Befehl informieren, gibt lhnen
der alphabetisch geordnete Index auf den Innenseiten des Einbandes an, wo Sie nachschlagen
mussen. Zusdtzliches Bezugsmaterial, das nicht in den Kapiteln behandelt wird, findet sich

in den Anhdngen.

An manchen Stellen werden Sie auf dieses Symbol ACHTUNG! stoen, das jedesmal dem Ab-
schnitt vorausgeht. Es zeigt lhnen ein ungewdhnliches Merkmal an, auf das Sie achten soll-
ten. Das Symbol VERBOTEN! geht einem Abschnitt voraus, der Situationen beschreibt, vonde-
nen sich APPLESOFT nicht wieder erholen kann. Sie werden |hr Programm einbiien und
wahrscheinlich APPLESOFT wieder neu in Gang setzen mussen.




- 26 -



S

Einfuhrung in den Betrieb des Computers

R e I o s T N N« S S |

- =

— et
b b LW N

16.

Befehle fir Sofortausfihrung

Befehle fur verzogerte Ausfihrung
Zahlenstruktur

Beispiel fur farbige gra phische Darstellungen
Druckstruktur

Variablennamen

IF...THEN

Ein weiteres Farbbeispiel

FOR...NEXT

. Bereiche

GOSUB. . .RETURN

. READ...DATA...RESTORE
. Reale, ganze und Datenfolgenvariable

. Datenfolgen

. Weitere farbige graphische Darstellungen

Farbige graphische Darstellungen bei hoher Auflgsung

KAPITEL 1

Seite

31
33
35
37
39
41

47
49
50
52
54
60
63




oo

Befehle fur Sofortausfihrung
Befehle iur J010T=— — —=

Geben Sie folgendes ein:
PRINT 1d-4 :
Betdtigen Sie jefzt die mit RETURN beschriftete Taste. APPLESOFT Il wird sofort 6 aus-—
drucken.

Die PRINT-Anweisung wurde in dem Augenblick, da Sie die RETURN-Taste betdtigten, ausge=-

fuhrt. APPLESOFT berechnete nach dem PRINT die Formel und schrieb den Wert, in diesem

Falle 6, aus.

Jetzt geben Sie ein:

PRINT 1/2, 3%1¢ (Das sind zwei Aufgaben, getrennt durc's das Komma).
(¥ heillt: Multipliziere! / heilt: Dividiere!)
Wenn Sie die RETURN-Taste betétigen, wird ausgedruckt: .5 3@

Wie Sie feststellen kénnen, kann man mit APPLESOFT dividieren und multiplizieren sowie
subtrahieren. Beachten Sie, wie man das Komma (,) in dem PRINT-Befehl benutzt, damit zwei
Werte anstelle von nur einem Wert ausgedruckt werden. Setzt man im PRINT-Befeh| das Kom-
ma ein, wird die aus 4 Zeichen bestehende Zeile in drei Spalten oder "Tabellenbereiche"

unterteilt. Ntheres zu Tabellenbereichen findet sich in Kapitel 6 unter PRINT-Befehl .

Befehle fur die verzégerte Ausfihrung

Solche Befehle wie die PRINT-Anweisung, die Sie eben eingegeben haken, nennt man "Be-
fehle fur Sofortausfunrung" . Eine weitere Befehlsart wird als "Befehl fir verzégerte Ausfih-
rung" bezeichnet. Jeder Befehl fir eine verzégerte Ausfihrung wird mit einer " Zeilennum-

mer" eingeleitet. Eine Zeilennummer ist eine ganze Zahl aus dem Interval @ - 63999.
Geben Sie folgende Zeilen ein:

19 PRINT 243
20 PRINT 2-3
A

chten Sie d : e
en ie darauf, daB jede Zeile mit dem Druck auf die RETURN-Taste akgeschlossen
werden muf}|)
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Eine Folge von Befehlen fur verzégerte Ausfihrung nennt man ein " Programm" . Vermittels
APPLESOFT BASIC werden diese Befehle im Speicher des APPLE festgehalten und nicht sofort
ausgefhrt. Wenn Sie dann RUN eingeben, wird das APPLESOFT die gespeicherten Befehle
ausf Ghren, wobei zundchsi der Befehl mit der niedrigsten Zeilennummer ausgefibrt wird,

dann der mit der nichsthsheren Zeilennummer usw., bis das ganze Programm erfillt ist.

Nehmen wir an, Sie wirdenjetzt RUN eintasten . (Denken Sie bitte daran, am Ende jeder
Zeile RETURN zu dricken.)
RUN
Auf dem Bildschirm wird nun durch APPLESOFT angezeigt: 5

-1
Jm vorangegangenen Beispiel haben wir erst Zeile 1§ und dann Zeile 2 eingegeben. Es ist
aber unerheblich, in welcher Reihenfolge Sie die Befehle fur verzogerte Ausfihrung einge-
ben. Bei APPLESOFT wird immer die entsprechend der Zeilennummer richtige numerische

Reihenfolge hergestellt.

Um das Auflisten eines augenblicklich im Speicher befindlichen kompletten Programms, in dem
die Anweisungen in der richtigen Reihenfolge angeordnet sind, prufen zu kénnen, tasten Sie
LIST ein, und APPLESOFT wird reagieren mit der Anzeige:

10 PRINT 2+3

20 PRINT 2-3

Manchmal méchte man eine ganze Zeile des Programms |gschen. Das geschieht, indem man

die Zeilennummer dr zu loschenden Zeile eingibt und danach RETURN drickt.

Geben Sie ein:
19
LIST
Daraufhin wird APPLESOFT mit der Anzeige reagieren:

2 PRINT 2-3

Sie haben jetzt Zeile 14 aus dem Programm gelsscht. Es gibt keine Moglichkeit, diese zu-

rickzubekommen. Wenn Sie eine neue Zeile 1@ eingeben méchten, tasten Sie einfach 1¢ ein

und schreiben die neue Anweisung, die APPLESOFT erftllen soll.
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Geben Sie ein:
19 PRINT 2% 3
LIST

APPLESOFT wird anzeigen:

1¢ PRINT 2% 3
2@ PRINT 2 - 3

Die Zeile 1§ 188t sich auch einfacher ersetzen, als dadurch, dafl man sie |6scht und eine neue
Zeile eingibt. Wenn Sie einfach die neve Zeile 1§ eingeben {und natirlich am Ende der
Zeile RETURN betitigen), wirft APPLESOFT outomatisch die alte Zeile 1@ heraus und ersetzt

sie durch die neue Zeile 1.

Geben Sie ein:

1g PRINT 3-3
LIST

APPLESOFT wird anzeigen:

1@ PRINT 3-3
2@ PRINT 2-3

Es empfiehlt sich nicht, in einem Programm die einzelnen Zeilen durchgdngig zu numerie-
ren, denn es kénnte sptiter einmal notwendig werden, eine weitere Zeile zwischen zwei

schon vorhandenen einzugeben. Das Schrittmaf von 1@ von Zeile zu Zeile reicht im allge-

meinen aus,

Wi i e 3

enn Sie das komplette Programm, dos sich im Speicher gerade befindet, 16schen wollen,
b . . . .

rauchen Sie lediglich NEW. einzutasten. Wenn Sie ein Programm abgeschlossen haben und
ein anderes beginnen méchten, denken Sie daran, zuerst NEW einzugeben, damit es nicht

zu einer Mischung des alien mit dem neuen Programm kommt
Geben Sie ein:

NEW

—
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Auf der Anzeige erscheint das Kennungszeichen:

-
=

Jetzt geben Sie ein:

LIST

APPLESOFT wird lhnen anzeigen:

9

Sie sehen, daf lhr vorheriges Programm nicht mehr im Speicher ist.

ZAHLENSTRUKTUR

Wir mUssen ein wenig weiter ausholen, um die Struktur der Zahlen, die vom APPLESOFT
BASIC gedruckt werden, zu erklaren. Innerhalb werden die Zahlen mit einer Genauigkeit
von Uber 9 Stellen gespeichert. Wenn eine Zahl gedruckt wird, werden auf dem Bildschirm

nur 9 Ziffern angezeigt. JedeZahl kann auch einen Exponenten haben (mit der Basis 18 .

Im APPLESOFT BASIC miussen die "realen genauen" Zahlen (auch Zahlen mit gleitender
Kommastelle genannt) im Intervall von 1% 19" 38 bis +1* 10" 38 liegen oder Sie laufen
Gefahr, eine Fehlermeldung angezeigt zu bekommen. Beim Addieren oder Subtrahieren k&n-
nen Sie manchmal auf Zahlen bis 1.7 1§* 38 kommen, ohne daf die Fehlermeldung kommt.
Eine Zahl, deren absoluter Wert kleirer ist als ca. 3%¥ 107 -39, wird durch APPLESOFT zur
Null umgewandelt. Aufier diesen Beschrdnkungen gilt noch die Anforderung, daf die wahren

ganzen Zahlen im Bereich von -32767 bis 1432767 liegen.

Wenn eine Zah!l geschrieben wird, kommen folgende Regeln zur Anwendung, um die exakte

Struktur zu definieren:
1. Wenn die Zahl im negativen Bereich liegt, wird das Minuszeichen (-) gedruckt.

2. Wenn der absolute Wert einer Zah! eine ganze Zaohl im Bereich von @ bis 999999999 ist,

dann wird er als ganze Zahl gedruckt.

3. Wenn der absolute Wert einer Zahl gréBer oder gleich @.@1 oder kleiner als
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9999999992 ist, wird die Zahl ohne Exponent mit der Festkommoschreibweise gedruckt.

4. Fallt die Zahl nicht unter die Kategorien 2 oder 3, donn kommt die wissenschaftliche

Sc hreibeweise zur Anwendung.

Die wissenschaftliche Schreibweise wird benutzt, um reale genaue Zahlen zu drucken, und

hat folgende Struktur:

SX . XXXXXXXXESTT
Dabei ist jedes X eine ganze Zahl von @ bis 9.

Das einleitende S zeigt an, dafl es sich um ein Zeichen handelt, wobei nichts vermerkt ist,
wenn es sich um eine positive Zohl handelt, und ein Minuszeichen, wenn die Zahl negativ
ist. Eine von Null verschiedene Ziffer steht vor dem Dezimal punkt. Dann folgt das Komma
und schliefilich die anderen acht Ziffern der Mantisse. Ein E wird dann gedruckt, wo ein Ex-
ponent vorhanden ist. Diesem folgt dos S als Zeichen fur die Kennzeichnung als Expo nent.
Die danach folgenden Ziffern (TT) sind der Exponent selbst. Einleitende Nullen werden nie
geschrieben, d. h. die Zohl vor dem Komma ist niemals eine Null. Auch mehrere Nullen

hintereinander werden nicht geschrieben.

Muf} nur eine Ziffer gedruckt werden, nachdem alle nacheinander folgenden Nullen wegfal-
len, wird kein Komma geschrieben. Das Exponentenzeichen fur positive ist (+) und fir nega-
tive (-). Zwei Ziffern des Exponenten werden :mmer geschrieben, d. h. Nullen werden im
Exponent en nicht weggelassen.

Der Wert einerZahl, die mit Hilfe der wissenschaftlichen Schreibweise ausge drickt wird, ist

die Zohl links vom E multipliziert mit 1§ potenziert mit der Zohl rechts vom E.

Hier eini A ;
ler einige Beispiele fur verschiedene Zahlen und die Output-Struktur, die beim APPLESOFT
verwendet wird, um die Zahlen zu schreiben:

Zahl
+1 Qutput-Struktur
=1 1
-1
6523
6523




= R =
-23.460 -23.46
45.72E5 4572000
1% 1 2p 16420
-12.34567896 137 1¢ -1.2345679E+11
1 0pepeapep 1E+HI9
$99999999 999999999

Eine Zahl, die auf dem Tastenfeld eingetastet wurde, oder eine numerische Konstante, die
in einem APPLESOFT -Programm benutzt wird, kann so viele Stellen haben, wie gewinscht
werden, bis zu moximal 38 Stellen. Doch nur die ersten 1§ Stellen sind meist von Bedeutung.

So wird die 10. Stelle gerundet.
Wenn Sie beispielsweise eingeben:
PRINT 1,23456787654321,

dann reagiert APPLE SCFT mit

1.23456788

Beispiel fur farbige graphische Darstellungen

Geben Sie ein:

GR

Auf dieses Kommando hin werden die oberen zwanzig Zeilen auf lhrem Bildschirm dunkel . Nur
vier Zeilen bleiben am unteren Rand fur Text. Ihr APPLE ist jetzt auf die Betriebsart “farbige

graphische Darstellungen bei niedriger Auflgsung" eingestellt.

Geben Sie jetzt ein:

COLOR =13

APPLESOFT wird nur mit der Anzeige des Berechaftszeichens

und des blinkenden Cursors reagieren, doch im Inneren wurde vermerkt, daB Sie ein Gelb
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ausgewdhlt haben.

Nun geben Sie ein:

“PLOT 28, 28

APPLESOFT wird ein kleines gelbes Quadrat in der Mitte des Bildschirms sichtbar machen .

Wenn das Quadrat nicht gelb ist, dann haben Sie Jhren Apparat nicht richtig eingestellt.

Stellen Sie also die Farbe und die Helligkeit richtig ein, und Sie erhalten ein leuchfendes

Zitronengelb.
Geben Sie jetzt ein:
HLIN @, 30 AT 20
APPLESOFT wird einen woagerechten Strich uber drei Viertel des Bildschirms ziehen in einem
Abstand von einem Viertel der Gesamthshe von oben.
Geben Sie nun ein:
COLOR = 6
Damit wthlen Sie eine andere Farbe. Dann tasten Sie ein:

VLIN 18, 39 AT 3¢

Mehr Uber forbige Darstellungen werden Sie spater erfahren. Um nun wi eder auf den vollen

Textbetrieb zuriickzuschalten, geben Sie ein:

TEXT

Die Anordnung der Zeichen auf dem Bildschirm entspricht dann der Art und Weise, wie lhr
APPLE die Farbinformation als Text wiedergibt.

Beim PRINTen von Lssungen zu bestimmten Problemstellungen ist es oft winschenswert, Text

mit einzubeziehen, um die Bedeutung von Zahlen zu erkldren.
Tasten Sie ein:

PRINT "ONE THIRD IS EQUAL TO", 1/3

T=="7 )| { i

—n
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APPLESOFT wird anzeigen:

ONE THIRD IS EQUAL TO .333333333

Druckstruktur

Wie schon beschrieben, verursacht das in eine PRINT-Anweisung aufgenommene Komma eine
Verschiebung in den nachsten Tabellenbereich, ehe der in der PRINT-Anweisung hinter dem
Komma stehende Wert gedruckt wird. Wird statt des Komma ein Semikolon verwendet, wird

der nachfolgende Wert im PRINT Befehl unmittelbar im Anschlul an den ersten ausgedruckt.

Probieren Sie es aus.

Gehen Sie folgende Beispiele durch:

PRINT 1,2,3

1 2 3
PRINT 1;23

123

PRINT -1;2;-3

-12-3

Im Folgenden geht es um ein Programmbeispiel, in dem der Wert vom Tastenfeld abgelesen

wird und benutzt wird, um ein Ergebnis zu errechnen und auszudrucken:

1% INPUR R
20 PRINT 3.14159% R* R

RUN

219
314.159

Folgendes l&uft ab. Bei der Eingabe der INPUT-Anweisung wird durch das APPLESOFT ein
Fragezeichen auf dem Bildschirm angezeigt. Der Computer zeigt damit an, daf3 er bereit ist,
eine Zah! entgegenzunehmen. Wenn Sie jetzt das tun {(und im Beispiel cben wurde 1§ einge-

tastet), wird der Variablen, die in der Anweisung INPUT de finiert wurde, der eingetastete
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= i | t). Das Pro-
W eordne (il"l diesem alle wurde die INPUT Variable R au ]ﬁ feS'QG €g )
ert zugeol t F f P

- N ie Formel
f ter d Zeile 2? des Be sp els obe wird ausge Uhrt. lachdem d F
gramm |6uft we.ter, un

i : . e T
h der PRINT Anweisung ausgerechnet wurde, wird die Variable R jedesmal durc
nach der

¥ 314.159.
Wert 10 ersetzt. So wird die Formel 3.14159% 19 10 oder 314.15

n t kt ha n S FJOQIO n berechne acl alt
W Sie es ncch mch bemerkt haben sollte s da C de ldcheninh
enn

eines Kreises mit dem Radius R.

i i <onnf ir das Programm
Wolltenvir den Flécheninhalt verschiedener Kreise bercchnen, konnien wir d g

immer wieder durchlaufen lassen. Es geht aber noch einfacher, indém wir einfach noch die

Zeile eingeben:

3¢ GOTO 1§

RUN
21§
314.159
23
28.2743]
24,7
69.3977231
i7)

BREAK IN 17

1

Wenn Sie eine GOTO-Anweisung an den Schiuf [hres Programms setzen, lassen Sie es da-
durch immer wieder zur Zeile 19 zuricklaufen, und es werden immer die jeweiligen Antwor-

ten ausgedruckt. Das 188t sich unendlich lange fortsetzen, aber wir unterbrechen die Be-

rechnung von Kreisfldcheninhalten nach dem dritten Kreis. Das Stoppen wird dadurch er-

reicht, dafi Sie "“control C" eingeben (tasten Sie das C ein, wihrend Sie gleichzeitig

die CTRL-Taste dricken) und donn die RETURN

~Taste betdtigen. Das l&st jetzt einen "break"
bei der ngrummcusfuhrung aus,

cer uns das Stoppen erméglicht. Wenn Sie "control C" ein-
geben, kann jedes beliebige Prog

ramm nach Ausfihrung der laufenden Anweisung angehalten
werden. Nun probieren Sie selbst!

—

e

=

P ==

. s




LR -

Variablennamen
bstliolo ol LS

Der Buchstabe R in dem cben abgelaufenen Programm wurde als "Variable" bezeichnet. Es
handelt sich dabej lediglich um einen Speicherplatz in dem Computer, der durch den Namen
R identifiziert wird. Ein Variablenname mu} mit einem Zeichen des Alphabets beginnen, dem
dann irgendein alphanumerisches Zeichen folgen kann, Bei einem alphanumerischen Zeichen

handelt es sich um irgendeinen Buchstaben von A bis Z oder eine Ziffer von @ bis 9.

Ein Variablenname kann bis zu 238 Zeichen lang sein, doch APPLESOFT benéstigt nur die er-
sten zwei Zeichen zur Unterscheidung der Varicblennamen. So beziehen sich die Namen

GOOD4ANOUGHT und GOLDRUSH auf die gleiche Variable.

In einem Variablennamen werden alle alphanumerischen Zeichen, die den ersten beiden Zei-
chen folgen, auBler Acht gelassen, wenn sie nicht ein "Tabu-Wort" enthalten. Einige Worte
werden in den APPLESOFT-BASIC-Kommandos fiir ihren speziellen Zweck "reserviert" . Sie
kornen dann diese Worte nicht gls Variablennamen oder als einen Teil irgendeines Variablen-
namens verwenden. Beispielsweise wire PEND als Variablenname nicht zuldssig, weil END
ein Tabu-Wort ist. Die im APPLESOFT-BASIC enthaltenen Tabuwérter sind im Anhang F aufge-

fuhrt und erldutert .

Variablennamen, die auf $ oder % enden, haben eine spezielle Bedeutung, die weiter unten

in diesem Kapitel unter "Reale, ganze und Datenfolgenvariable" erldutert sind.

Nachstehend haben wir inige Beispiele fur zuldssige und unzuldssige Variablennamen aufge -~

fhrt.

Zulossige Lazylcssige

P TO (Variablennamen dirfen keine Tabu-War-
ter sein)

PSTGS RGOTO (Variablennamen dirfen keine Tabu-

Woérter sein)

COUNT
N 1%
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Neben der Zuweisung eines Wortes zu einer Variable durch die INPUT-Anweisung gibt es
eben der Zuw . i
h noch die Mdglichkeit, den Wert einer Variable durch eine LET- oder eine andere Zu-
auch no é

ie di ispiele ein:
weisungsanweisung zu setzen. Geben Sie die folgenden Beispiele

A=5
PRINT A, A %2
5 19

LET Z=7
PRINT Z, Z-A
7 2

Wie aus den Beispielen ersichtlich wird, ist das LET in einer Zuweisungsanweisung wahlfrei.
BASIC "erinnert" sich der Werte, die den Variablen bei dieser Art von Anweisung zugewiesen
wurden. Dieser "Erinnerungsprozef3" benotigt Platz fur die Speicherung der Angaben im Spei-
cher des APPLE,

Die Werte der Variablen werden herausgeworfen und der Speicherraum freigegeben, wenn die

vier folgénden Umsténde eintreten:

1. Eine neve Zeile wird in das Programm eingegeben oder eine alte Zeile wird gel&scht,
2. Das CLEAR-Kommando wird gegeben.

3. Das RUN-Kommando wird gegeben,

4. NEW wird eingetastet,

ordnen lassen, wird allen numerischen Variablen auomatisch der Wert Null zugeordnet. Pro-

bieren Sie dos anhand des Beispiels:
RRINT Q, Q+2, %2

g 2 g

Eine weitere Anweisung ist REM, dos kurz fur remark (bemerken
sich benutzen, ym Kommentore oder A
auf eine REM

) steht. Diese Anweisung |&Rt

nmerkungen in das Programm einzufigen. Trifft BASIC
-Anwefsung, bleibt der R

3 est auf der Zejle unberUcksichng. Das dient haupt-
stichlich als Hilfe fy; den Progrommier

erund hat keine nitzliche Funktion, was die Bearbei-

—

! B a . §

— ) P |

N e mew En e
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tung des Programms bei der Losung eines bestimmten Problems betrifft.

IF...THEN

Schreiben wir nun ein Programm, um zu prifen, ob eine eingegebene Zahl den Wert @ hat
oder nicht. Keine der bisher erlduterten Anweisungen ermaglicht uns das. Was wir brauchen,
ist eine Anweisung, die eine Verzweigung der Bedingung zu einer anderen Anweisung her-
stellt. Eine solche ist die IF.. -THEN-Anweisung. Geben Sie NEW ein und dann dieses

Programm:

19 INPUT B

20 IF B = @ THEN GOTO 5§
3@ PRINT "NON-ZERQ"

4¢ GOTO 19

50 PRINT " ZERQ"

68 GOTO 19

Kommt fir dieses Programm RUN, dann wird ein Fragezeichen auf dem Bildschirm erscheinen,
welches anzeigt, daf} Sie einen Wert fir B eingeben m&chten. Tasten Sie irgendeinen belie-
bigen Wert ein. Der Computer wird nun zur IF-Anweisung vorgehen. Zwischen dem IF- und
dem THEN-Teil der Anweisung liegt eine "Behauptung" . Eine Behauptung besteht aus zwei

durch eines der nachstehend aufgefuhrten Symbole getrennten Ausdriicken:

= gleich
> gréfler als
< kleiner als
<2 oder > < nicht gleich
(Symbol} (Bedeutung)
£ = kleiner als oder gleich
7= groBer als oder gleich

Die IF-Anweisung ist entweder wahr oder falsch, je nachdem, ob die Behauptung wahr oder
falsch ist. In dem vorliegenden Programm ist die Behauptung B=@ zum Beispiel wahr, wenn )

fur B eingegeben wird. Deshalb ist die IF-Anweisung wahr, und der Programmablauf wird dem
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THEN-Teil der Anweisung fortges etzt, der lautet GOTQO 5f. Im AnschluB3 an diesen Befehl
springt der Computer auf die Zeile 50, und ZERO wird geschrieben. Der GOTO-Befehl in

Zeile 6f schickt den Computer zuriick nach Zeile 1.

Nehmen wir an, fur B wird 1 eingegeben. Da die Behauptung B=§ jetzt falsch ist, ist auch
die IF-Anweisung falsch, und das Programm l&uft weiter, ohne den THEN-Teil der Anweisung
oder irgendeine andere Anweisung auf der entsprechenden Zeile zu beachten. Deshalb wird
NON-ZERO geschrieben. Das GOTO auf Zeile 4f wird jetzt den Computer zur Zeile )

zurUckschicken .

Probieren Sie jetzt das folgende Programm fur den Vergleich von zwei Zahlen aus. (Denken

Sie daran. NEW einzugeben, domit das letzte Programm gel&scht wird. )

19 INPUT A, B

20IF A <=BTHEN GOTO 5¢
. 3 PRINT "A S LARGER"

4g GOTO 1g

50 IF A <B THEN GOTO 8¢

6@ PRINT "THEY ARE THE SAME"
70 GOTO 1g

87 PRINT "B IS LAR GER"

9 GOTO 1

» wobei A |S LARGER gedruckt wird und das

Kommand, 1
mando auf Zeile 40 den Computer zur Zeile 19, also zum Start, zuriickschickt.

W d : .
enn A den gleichen Wert wie B hat, ist A< = B auf Zeile 20 wahr, so dal THEN GOTO 5¢

ausgefUhrt wi
getlnrt wird und der Computer auf Zeile 50/ geschickt wird, Da A und B den gleichen Wert

haben, ist dje Aussage A < falsch

wird und der Computer zur folgenden Ze;
THE SAME drucken soll,

| tacra i |
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Wenn A < B, dann ist die Aussage A £ = B auf Zeile 20 wahr, und der ndchste Schritt, das
THEN GOTO 50, wird ausgefihrt. Die Aussage A < B auf Zeile 5@ trifft zu, so das THEN
GoTO 8 ausgefihrt wird., SchlieBlich wird B IS LARGER geschrieben, und der Computer

kehrt zur Anfangszeile zurick .

Lassen Sie die letzten beiden Programme mehrmals durchlaufen. Versuchen Sie dann, lhr
eigenes Programm mit dem |[F . -THEN-Befeh| zu schreiben. Das Probieren mit eigenen Pro-
gremmen ist die schnellste und einfachste Methode, die Art und Weise, wie APPLESOFT -
BASIC funktioniert, zu begreifen. Denken Sie daran, daB Sie nur "control C" eintasten und

die RETURN-Taste driicken mussen, um die Programme anzuhalten.

Ein weiteres Farbbeispiel

Versuchen wir jetzt einmal ein Programm fiir grophische Darstellungen. Beachten Sie den Ge-
brauch der REM-Anweisungen zur griBeren Klarheit. Der Doppelpunkt (:) wird verwendet, um
Mehrfachinstruktionen auf einer nurrerierten Programmzeile zu trennen. Nachdem sie das un-
ten stehende Programm eingetastet haben, lassen Sie es auflisten. Versichern Sie sich, daf

Sie es richtig eingegeben haben. Danach lassen Sie es ablaufen.

190/GR : REM SET COLOR GRAPHICS MODE
119 HOME : REM CLEAR TEXT AREA

126X =0:Y=5:REM SET STARTING POSITION
139 XV = 2: REM SET X VELOCITY

14 YV =1:REM SET Y VELOCITY

150 REM CALCULATE NEW POSITION

16 NX = X + XV : NY = Y + YV

170 REM IF BALL EXCEEDS SCREEN EDGE, THEN BOUNCE
180 IF NX > 39 THEN NX = 39 : XV = - XV

199 IF NX< @ THEN NX = g : XV = XV

200 IF NY > 39 THEN NY = 39 : XV = -yv

21 IF NY ¢ @ THEN NY = @: YV = -yv

220 REM PLOT NEW POSITION IN YELLOW

23¢ COLOR = 13 : PLOT NX, NY

240 REM ERASE OLD POSITION
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250 COLOR = @: PLOT X, Y

260 REM SAVE CURRENT POSITION

2/ X = NX:Y=NY

280 REM STOP AFTER 250 MOVES

299 1=1+1:IF| < 250 THEN GOTO 14¢

300 PRINT "TO RETURN TO YOUR PROGRAMM, TYPE ‘TEXT'"

Der GR-Befehl sagt dem APPLE, daf3 er auf Farbbetrieb fur graphische Darstellungen um-
schalten soll. Gleichzeitig wird auch der 4@ x 4@ grofie Raum fiir das Setzen von Punkten
freigemocht. Der Raum fur Text-Qutput wird auf vier Zeilen zu je 49 Zeichen an der unte-

ren Begrenzung des Bildschirms beschréinkt. GR setzt automatisch color = schwarz .

HOME wird benutzt, um den Textbereich freizumachen und den "cursor" in die linke obere
Ecke des gegenwirtigen Textfeldes zu bringen. Im Farb-GR-Mode wirde das derm Anfang der
Zeile 20 entsprechen, denn Zeile @ bis 19 bilden ietzt dos Feld fur die farbigen graphischen

Darstellungen.

Die COLOR=-Befehie in den Zeilen 23ff und 250 setzen die néchsie zu druckende Farbe auf
den Wert des Ausdrucks, der dem COLOR= folgt.

Auf die Anweisung PLOT NX,NY in Zeile 230 hin wird ein kleines Quadrat an der neuen Po-
sition, die durch die Aysdriicke NX und NY gekennzeichnet sind, sichtbar. Es erscheint in

der Farbe, die von dem zuletzt gegebenen COLOR=-Befehl bestimmt wird. Denken Sie daran,

In gleicher Weise wird durch das PLOT X, Y in Zeile 259 ein Quadrat an der durch die Aus-

driicke X und Y identifizierten Stelle gedruckt. X und Y sind aber nur die "alten" Koordina—

=P definiert wurde. Diese Farbe jst schwarz, also dem Unter-

8en wurde, gleich. Es scheint demnach, als sei das "al-

P
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Beachten Sie: Um von graphischen Farbdarstellungen zum Teximode umzuschalten, tasten Sie
TEXT

ein und betétigen dann die RETURN-Taste. Durch das Eingeben von TEXT, wie es vorge-
schrieben ist, schalten Sie sich aus dem GR-Mode aus. Lassen Sie sich nicht von den eigen-
artigen Symbolen auf dem Bildschirm verwirren. Sie kommen durch das Umschalten von graphi-
schen Darstellungen auf Textzeichen zustande. Falls Sie Zeile 290 nichi verstehen sollten,
werden Sie nicht ungeduldig. Sie wird auf den folgenden Seiten erkldrt. Wie Sie gesehen
haben, kann der APPLE mehr, als nur mit Zahlen spielen. Wir kommen noch einmal auf die
farbigen graphischen Darstellungen zurbck, nochdem Sie noch mehr Uber APPLESOFT-BASIC

erfahren haben.

FOR ...NEXT

Ein Vorteil der Computer besteht in ihrer Fahigkeit, sich wiederholende Avufgaben zu lgsen.

Stellen Sie sich vor, wir wollen eine Tabelle von Quadratwurzeln fur die ganzen Zahlen von
1 bis 1@ aufstellen. Dje APPLESOFT-BASIC-Funktion heift SQR, deren Form SQR (X) lautet,
wobei X die Zahl ist, deren Quadratwurzel Sie berechnen wollen. Wir kénnten das Programm

folgendermafien schreiben.

19 PRINT 1, SQR (1)
20 PRINT 2, SQR (2)
3 PRINT 3, SQR (3)
49 PRINT 4, SGR (4)
58 PRINT 5, SQR (5)
68 PRINT 6, SQR (6)
79 PRINT 7, SQR (7)
8@ PRINT 8, SQR (8)
97 PRINT 9, SQR (9)
199 PRINT 1¢, SQR (10)

Dieses Programm reicht aus, doch es ist furchterlich ineffektiv. Wir k&nnen das Programm er-
heblich verbessern, indem wir die IF-Anweisung, die wir gerade eingefihrt haben, zur An-

wendung bringen:
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1gN =1 I
2¢ PRINT N, SQR (N)
3AN=N+1

49 IF N<= 1§ GOTO 20

Wenn Sie RUN geben, dann wird der Qutput des Programms genau wie der des Programms mit
19 Anweisungen, aussehen. Untersuchen wir, wie es arbeitet. In Zeile 1§ wird eine LET-

Anweisung gegeben, die die Variable N auf dem Wert | festsetzt. In Zeile 20 wird der Com- —
puter angewiesen, N und die Quadratwurzel von N zu drucken, wobei jedesmal der laufende

Wert von N benutzt wird. So sieht Zeile 2@ dann so aus:

2@ PRINT 1, SQR (1)

Das Ergebnis dieser Berechnung wi rd ausgedruckt. In Zeile 3@ wird eine auf den ersten Blick f
scheinbar ungewshnliche LET-Anweisung gegeben. Mathematisch ist N = N + 1 unsinnig. [
Doch das wesentliche, woran Sie denken mussen, ist, daB in einer LET-Anweisung das Symbol

"=* kein Gleichheitszeichen ist, sondern in diesem Falle bedeutet es "soll ersetzt werden fE
durch". Die Anweisung nimmt einfach den laufenden Wert von N auf und addiert 1. So wird —
N, nachdem die Zeile 3F das erste Mal durch ist, 2.

In Zeile 4f ist die Behauptung N < = 1§ wahr, da ja N nunmehr 2 ist, und der THEN-Teil i

der Anweisung schickt den Computer zur Zeile 20 zuriick, wobei N jetzt dem Wert 2 ent-
spricht. Insgesamt geschieht nichts Anderes, als daBl die Zeilen 20 bis 4f wiederhol t werden, F

wobei jedesmal 1 zum Wert N addiert wird. Wenn N schlieBlich 18 in Zeile 20 ist, wird es

durch die ntichste Zeile zu 11, Damit wird die Behauptung in Zeile 46 falsch, und der THEN-

Teil der Anweisung wird unberticksichtigt gelassen. Da keine weiteren Anweisungen vorliegen, F

hélt das Programm an.

Dieses Verfahren ist als "Durchlaufen” oder "Interation bekannt. Da es beim Programmieren =

GuBerst hdufig zur Anwendung kommt, gibt es dafiir im BAS|C spezielle Anweisungen. Wir

zeigen sie im folgenden Programm: s
IFFOR N =170 1g T
20 PRINT N, SQR (N)
3@ NEXT N

1
_
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Der Output des oben angefishrten Programms sieht ganz genau so aus, wie der der beiden vor-
angegangenen Programme. In Zeile 18 wird N gleichgesetzt mit 1. Durch Zeile 2@ wird der
Wert fir N und die Quadratwurzel von N geschrieben. Eine neue Anweisung finden wir in
Zeile 3@. Die Anweisung NEXT N hat zur Folge, dafl 1 zu N addiert wird und daf3, wenn

N < =18, die Progrcmmausfbhrung wieder mit der Anweisung, die dem FOR folgt, beginnt.
In diesem Falle gibt es nichts Besonderes zu N zu sagen. Es kann jede Variable genommen
werden, solange sie nicht von dem Variablennamen in der FOR oder NEXT-Anweisung ab-
weicht. Beispielsweise kénnte man tberall in dem o. g. Programm N durch Z1 ersetzen, und

es wirde in gleicher Weise funktionieren.

Stellen Sie sich vor, wir wollten eine Tabelle der Quadratwurzeln aller geraden ganzen Zah-

len von 10 bis 2@ aufstellen. Mit dem folgenden Programm 168t sich diese Aufgabe erfiillen:

19N =1g
20 PRINT N, SQR (N)
30 N = N+2

49 IF N<= 20 THEN GOTO 20

Beachten Sie die gleiche Struktur dieses Programms und des Programms fir das Schreiben der
Quadratwurzeln der Zahlen 1 bis 19. Das Programm &Rt sich auch mit Hilfe der eben einge-

fohrten FOR-Schleife schreiben:

19 FOR N = 18 TO 2§ STEP 2
20 PRINT N, SQR (N)
3¢ NEXT N

Beachten Sie, dafl der wichiigste Unterschied zwischen djesem Programm und dem vorherigen ,
worin die FOR-Schleife zur Anwendung kam, darin besteht, daBl im zweiten STEP 2 hinzuge-
fugt wurde. Das zeigt dem APPLESOFT an, 2 2u jedem N zu addieren, und nicht 1, wie das
im vorigen Programm der Fall war. Wenn kein STEP fur die FOR-Anv.eisung gegeben wird,
wird durch APPLESOFT vorausgesetzt, daf} jedesmal 1 addiert werden sol | . Dem STEP kann je-

der beliebige Ausdruck folgen. Nehmen wir jetzt an, wir wollten von 19 bis 1 rickwarts zéh-

len. Ein dafir geeignetes Programm wire :




191=1g
20 PRINT |

3E0=1-1

48 IF b= 1 THEN GOTO 2§

Beachten Sie, daB wir jetzt prifen, um dafir zu sorgen, daBl | gréBler als oder gleich dem
Schlufiwert ist. Der Grund dafir ist, do8 wir jetzt mit einer negativen Zahl zghlen. In den
vorangeganenen Beispielen war es dos Gegenteil, so dafl wir eine Variable priften, ob sie

k leiner als oder gleich dem Schlufwort war.

Die STEP-Anweisung, die schon vorher gezeigt wurde, kann auch bei negativen Zahlen zum
gleichen Zweck benutzt werden. Das geschieht durch die Verwendung der gleichen Druck-

struktur wie in dem anderen Programm, némlich:

1FFOR | = 1 TO 1 STEP -
20 PRINT |
39 NEXT |

Die FOR-Schleifen lassen sich auch aneinanderfiigen. Ein Beispiel dafir:

19FOR I=1TO 5
20FOR J=1T0 3
3 PRINT I, J

49 NEXT

50 NEXT |

Beachten Sie, daB NFXT J dem NEXT | vorausgeht, denn die J -Schleife liegt innerhalb

der |-Schleife. Das folgende Programm ist nicht korrekt. Geben Sie RUN, und Sie werden

sehen, was geschieht ¥

19FORI=1T0O 5

20FOR J=17T0 3

SEPRINT 1, J

49 NEXT | ;
58 NEXT J

Es funktioni i . 4
foniert nicht, wei qf|e Kenntnisse yber die J-Schleife verlorengegangen sind, wenn

-
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NEXT | eingegeben wird.

Bereiche

Es macht sich oft sehr gut, irgendein Element aus einer Zahlentabelle auswahlen zu konnen.
Beim APPLESOFT wird das durch die Verwendung von Bereichen moglich Ein Bercich ist eine
Zahlentabelle. Der Name dieser Tabelle, der Bereichsname genannt wird, ist jeder beliebi-
ge zuldssige Variablenname, A beispielsweise. Der Bereichsname A unterscheidet sich vom
einfachen Variablennamen A und ist ein selbstandiger Name. Sie ksnnen also beide in einem

einzigen Programm verwenden .

Um ein Element der Tabelle auswéhlen zu lassen, versehen wir A mit cinem Index. Wenn wir
also das I-te auswshlen lassen wollen, klammern wir | ein (1) und schreiben den Ausdruck

hinter das A . So bezejchnet A (1) dos I-te Element im Bereich A H

Beachten Sie!
In diesem Kapitel des Handbuchs werden nur die eindimensionalen Bereiche behandelt. Wei-
tere Informationen und Erléuterungen der APPLESOFT-Befehle fur Berciche finden sich in

Kapitel 5 "Bereiche und Datenfolgen" .

A (1) ist nur ein Element des Bereichs A. Im APPLESOFT mu3 vermerkt sein, wieviel Platz
fur den gesamten Bereich zuzuordnen ist, d. h. welches die maximale Grofle des Bereichs
sein wird. Das geschieht mit Hilfe der DIM-Anweisung,

wobei die Form DIM A (15) genommen wird. In diesem Falle hoben wir Platz fur den Be-
reichsindex reserviert, der sich von P bis 15 erstreckt. Bereichsindizes beginnen immer bei a,

weshalb im o. g. Beispiel fir den Bereich 14 Zahlen zuldssig sind.

Wenn A (l) in einem Programm verwendet wurde, bevor es geDIMed wurde, wird durch
APPELSOFT Raum fur 11 Elemente freigehalten (also fur Indizes von @ bis 19).
Als Beispiel dafiir, wie die Bereiche angewendet werden, probieren Sie das folgende Pro-

gramm durch, in dem eine Liste von lhnen eingegebenen Zahlen sortiert wird.

9% DIM A (8): REM DIMENSION ARRAY WITH MAX. 9 ELEMENTS
199 REM ASK FOR 8 NUMBERS
NGFORI1=1TO 8




120 PRINT "TYPE A NUMBER: ;
13¢ INPUT A (1)

149 NEXT |

150/ REM PASS THROUGH 8 NUMBERS, TESTING BY PAIRS
160 F - @ : REM RESET THE ORDER INDICATOR

176FOR 1= 1 TO 7

189 IF A (I) € = A(I+1) THEN GOTO 14

199 REM INTERCHANGE A (1) AND A (1+1)

200 /T = A (1)

210 A ()= A (1+1)

220 A (1+1) = T

230F = 1 : REM ORDER WAS NOT PERFECT

240 NEXT |

250 REM F = § MEANS ORDER |S PERFECT

260 IF F = 1 THEN GOTO 16f: REM TRY A GAIN

270 PRINT : REM SKIP A LINE

289 REM PRINT ORDERED NUMBERS

299 FOR | =1 TO 8

390 PRINT A (1)

319 NEXT |

Bei Ausfuhrung von Zeile 9@ wird durch APPLESOFT Raum fir 9 Zahlenwerte, A (#) bis A (8),

freigehalten. In den Zeilen 11,7 bis 14f kommt die unsortierte Liste vom Benutzer. Daos Sortie-

ren selbst geschieht in den Zeilen 17@ bis 24F, indem der Computer durch die Zahlenliste

geht und immer wechse!t bei jeder zweiten Zahl, die nicht in der Reihenfolge ist. F bedeutet

"Anzeige der richtigen Reihenfolge" . F = | zeigt an, daf umgeschaltet wurde. Wenn welche

gemacht wurden, wird dem Computer in Zeile 26g angewiesen, noch einmal zurtickzugehen,

und weiter zu prifen.

Wenn durch alle acht Zahlen durchgegangen wurde, ohne dafl es zu Austauschen kam (

was
bedeutet, daf} die Zahlen alle in der Reihenfolge standen

), werden die Zeilen 29¢ bis 318

das Ausschreiben der sortierten Liste veranlassen. D=nken Sje daran, dafl ein Index jeder be-

liebige Ausdruck sein kann.

| s | [ 1
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GOSUB. . .RETURN
== G oo Sl IR

Ein weiteres sehr nutzliches Anweisungspaar ist GOSUB. . .RETURN . Wenn in Ilhrem Programm
die gleichen Operationen an mehreren verschiedenen Stellen durchgefihrt werden, kénnen
Sie die GOSUB- und die RETURN-Anweisung benutzen, um zu vermeiden, alle Anweisungen

fur die gleichen Operationen an jeder Stelle des Programms noch einmal zu schreiben.

Wenn bei Ausfihrung des Programms ein GOSUB aufiritt, dann verzweigt APPLESOFT zu der
Zeile, hinter deren Nunmer das GOSUB steht. Doch APPLESOFT "vergifit" dabei nicht, wie
weit es das Programm bereits ausgefihrt hat, bevor die Umschaltung erfolgte. Kommt jetzt
die RETURN-Anweisung, dann kehrt APPLESOFT zu der ersten Anweisung nach dem letzten

GOSUB, das ausgefijhrt wurde, zurtck. Betrachten Sie das folgende Progromm:

20 PRINT "WHAT IS THE FIRST NUM:ER",

3p GOSUB 100

40T = N : REM SAVE INPUT

50 PRINT "WHAT IS THE SECOND NUMBER";

&9 GOSUB 180

70 PRINT “THE SUM OF THE TWO NUMBERS [S" : T + N
80 STOP : REM END OF THE MAIN PRO GRAM

196 INPUT N : REM BEGIN  INPUT SUBROUTINE

1§ IF N = INT (N) THEN GOTO! 49

128 PRINT "SORY, NUMBER MUST BE AN INTE GER . TRY AGAIN."
13¢ GOTO 199

149 RETURN : REM END OF SUBROUTINE

In diesem Programm wird nach zwei ganzen Zahlen gefragt, deren Summe dann ausgedruckt
wird. Das Unterprogramm in diesem Programm reicht von Zeile 190 bis 140, Im Unterpro-
gramm wird nach einer Zahl gefragt. Wenn es sich bei der dann eingegebenen Zahl um eine
ganze Zahl handelt, wird nochmals eine Zahl gefordert. Es wird solange nach einer Zahl ge-

fragt, bis ein ganzzahliger Wert eingegeben wird .

Das Houptprogramm druckt WHAT IS THE FIRST NUMBER aus und fordert dann Gber das Unter-

programm den Wert der Zahl N an. Wenn aus dem Unterprogramm das RETURN kommt (in Zei-
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getastete Zahl in der Variablen T gespeichert. Das geschicht deshalb, da-

le 40), wird die ein
wenn das Unterprogromm das zweitemal an-

Zahl nicht verloren geht,

mit der Wert der ersten
S THE SECOND NUMBER ausgedruckt und das Unterpro-

gefordert wird. Dann wird WHAT |

i i i ekommen .
gramm erneut gerufen, jetzt, um die zweite Zahl zu b

Wenn dos Unterprogramm das zweite Mal RETURNt!in Zeile 79), wird THE SUM OF THE TWO
NUMBERS 1S ausgedruck!. Im AnschluB an den Text steht der Werl der Summe der beiden Zah-

len. T ist der Wert der ersten eingetasteten Zahl und N ist der Wert der zweiten.

in diesem Programm. Dadurch wird die Programmausfih-

Die nachste ist die STOP-Anweisung

rung bei Zeile 8¢ gestoppt. Erschiene die STOP -Anweisung nicht, dann wiirde die Programm-
ausfuhrung "in dos Unterprogramm" auf Zeile 190 fallen" . Dos mochten wir nicht, denn wir

wiirden wieder nach einer weiteren Zahl gefragt werden. Wirden wir jetzt eine Zahl einge-

URN auszufishren versuchen, doch da kein GO-
Jedes GO-

ben, dann wiirde dos Unterprogramm das RET
SUB kam, das das Unterprogramm aufforderte, wirde es zu einem Fehler kommen.
SUB in einem Programm sollte ein dazu passendes RETURN haben, das spater durchgefuhrt

werden kann, und jedes RETURN sollte nur dann in einem Programm stehen, wenn vorher auch

dos GOSUB vorhanden ist, das das Unterprogramm abruft.

STOP oder END kannen zur Trennung eines Programms vom Unterprogromm genommen werden.
STOP wird melden, auf welcher Zeile das STOP kam, END beendet das Programm chne Mel-
dung. Beide Befehle tbergeben die Steuerung an den Benutzer und lassen das Kennungszei-

chen ] und den blinkenden Cursor auf dem Bildschirm erscheinen.

READ ... DATA...RESTORE

Neh i ie md i
men wir an, Sie méchten gern in lhrem Programm Zahlen verwenden, die nicht jedesmal,

we 5 &
nn das Programm l&uft, verdndert werden, aber dennoch, falls n&tig, leicht verdnderbar

sein sollen,

Im BASIC gibt es daftr besonders Anweisungen, die man READ- und DATA-Anweisungen

nennt .

Schauen Sie sich dos folgende Programm an:
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19 PRINT "GUESS A NUMBER":
20 INPUT G

30 READ D

40 IF D = -999999 THEN GOTO 90

50 IF D<> G THEN GOTO 3g

60 PRINT "YOU ARE CORRECT"

7B E ND

90 PRINT "BAD GUESS, TRYA GAINI"
95 RESTORE

180 GOTC 1¢

NFDATA 1, 393, -39, 28, 391, -8, g, 3.14, 9
120 DATA 89, 5, 10, 15, -34, -99999¢

Das geschieht nun, wenn Sie das Programm ablaufen lassen: Trifft der Computer auf die READ-
Anweisung, kommt es zu den gleichen Wirkungen wie bei einem INPUT-Befehl, doch statt
eine Zahl iiber das Tastenfeld eingegeben zu bekommen, entnimmt der Computer die Zahl

der DATA-Anweisungen.

Wenn das erstemal eine Zohl fur ein READ benstigt wird, wird die ersteZahl aus der DATA -
Anweisung wiedergegeben, beim zweitenmal die zweite Zahl aus der ersten DATA-Anweisung.
Ist der Inhalt der ersten DATA-Anweisung auf diese Art und Weise vollsténdig abgefragt, wird
die zweite DATA-Anweisung benutzt. Die DATA werden immer in Reihenfolge gelesen, und

lhr Progromm kann eine beliebige Zahl von DATA -Anweisungen enthalten.

Der Sinn und Zweck dieses Programms ist ein kleines Spiel, in dem Sie eine der in den DATA-
Anweisungen enthaltenen Zahen erraten sollen. Jedesmal, wenn Sie eine geratene Zahl ein-
tasten, geht der Computer durch alle in den DATA-Anweisungen enthaltenen Zahlen, bis er
eine findet, die der geratenen entspricht. Wenn bei READ -999999 erscheint, sind alle in
den DATA enthaltenen Zahlcn abgefragt worden, und eine weitere angenommene Zaohl muf

eingegeben werden.

Bevor der Computer wieder zur Zeile 1§ zurickgeht, damit wir neu raten kdnnen, missen wir

dafir sorgen, daB beim READ von Beginn der DATA-Anweisung an gelesen wird. Dazu be-

nutzen wir den Befehl RESTORE. Nach dem RE STORE wird die néchste Angabe, bei der
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L
READ ausgefthrt wird, die erste :n der ersten DATA-Anweisung sein. Die DATA-Anweisung {
kann sich an beliebiger Stelle im Programm befinden. Nur durch READ werden die DATA- -
Anweisungen bzw. deren Inhalt benutzt, ansonsten werden siebeim Ablauf eines Programms T
aufler Acht gelassen. '
Reale, ganze und Datenfolgenvaricbele &
Es werden drei verschiedene Arten von Variablen im APPLESOFT-BASIC verwendet. Bis jetzt L
haben wir nur eine Art eingesetzt, némlich die realen Prazisionsvariablen. Zahlen bei dieser
Operationsweise werden mit bis zu neunkommastelliger Genauigkeit angezeigt und konnen i
sich bis etwa IEJB erstrecken. APPLESOFT wandelt die von lhnen eingegebenen Zahlen fur E
den internen Gebrauch vom Dezimal- in das Bindrsystem um und wieder zurlck in das Dezi-
malsystem , wenn Sie dos durch PRINT anordnen. Wegen der Rundungsfehler und anderer B
nicht vorhersehbarer Ungenauigkeiten werden durch die internen mathematischen Programme, g
wie Wurzelziehen, Dividieren und Potenzieren, nicht immer die exakten Zahlen angegeben,
die Sie erwartet haben. T
Die Anzchl der Stellen hinter dem Komma kann vor dem Ausdrucken durch die Rundung des %
Wertes gesetzt werden. Die allgemeine Formel fir einen solchen Schritt hat folgendes Aus- —
sehen:
X = INT (X¥1@°D+.5) INT (19 °D-+.5)
In diesem Falle ist D die Zahl der Stellen hinter dem Komma. Schneller ginge dos Setzen der
Anzohl der Stellen hinter dem Komma, indem man die Stellen hinter dem Komma P = 10 ™ D
sein a0t und diese Formel verwendet: v
X = INT (X *P+.5)/P
Hier bedeutet P = 10 ei 3
4 Beine Stelle hinter dem Komma, P = 190 zwei, P= ],'-(ﬁg drei usw. Die B
o. g. Verfahrensweise gilt ft = :
: weise gilt fur X} 1 und X <999999999. Ein Maschinenprogramm zur Be-
grenzung der Anzahl d i . ; 5
Kapitel er Stellen hinter dem Komma findet sich im ndchsten Abschnitt dieses
pitels.
Die nachstehend aufgefy . ~ —
e gefuhrte Tabelle fafit die dre; Variablentypen, die bei der Programmierung
mi =
BASIC zur Anwendung kommen, zusammen. B

-
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] §e_s£h_r_e_i_bgrlg_ Symbol- dem Variablen- Beispiel
namen hinzuzufugen
Datenfolgen
(@ bis 255 Zeichen S ALPHAZ
Ag

Ganze Zahlen (mis- % B%
sen im Bereich Cl%

} -32/767 bis +32767
liegen)
Reale Prazisionszahlen keines @
(Exponent -38 bis +38, BOY
neun Stellen hinter dem

Komma)

l Einer ganzen oder Datenfolgenvariable muf immer ein % bzw. g folgen. Beispielsweise sind
X, X% und X8 unterschiedliche Variable. Ganze Variable sind in FOR oder DEF-Anweisun-
gen unzuldssig. Der grifite Vorteil der ganzen Variablen besteht dorin, daf sie in Bereichs-
operationen, wo immer das moglich ist, eingesetzt werden kdnnen, um Speicherraum zu spa-

ren.

Alle arithmetischen Operationen werden mit realen Prazisionsvariablen ausgefiihrt. Die gan-
zen Zahlen oder die Werte der ganzen Variablen werden in reale Prazisionszahlen umgewan-
delt, bevor sie in einer Berechnung verwendet werden. Bei den Sinus-, Cosinus-, Arcustan-

gens-, Tangens~, Quadratwurzel-, Logarithmus, den Potenz-, und den Zufallsberechnungso-
perationen werden die Argumente auch in reale Préizisionszahlen umgewandelt. Ergebnisse

wer-den auch in dieser Weise ausgegeben.

Wenn eine Zahl zu einer ganzen Zahl umgewandelt wird, wird sie verfélscht (abgerundet),

z. B.:

1%= .999 A% = - @
PRINT 1% PRINT A%
[/ -1

Wenn Sie einer realen Zahl eine ganze Variable zuordnen und dann durch PRINT den Wert

der ganzen Variable schreiben lossen, geschieht das, als ob die INT-Operation angewandt
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worden ware. Es wird nicht automatisch von Datenfolge in Zahl und umgekehrt verwandelt .

Ordnen Sie einer Datenfolgevariable eine Zahl zu, dann erhalten Sie eine Fehlermeldung.

Es gibt jedoch spezielle Arbeitsweisen, um von einer Art zur anderen zu kommen.

Datenfolgen

Eine Folge von Zeichen wird "Literal" bezeichnet. Eind'Datenfolge" (string) ist ein in Anfih-

rungsstriche eingeschlossenes Literal. Das sird alles Datenfolgen:

"BILL"
"APPLE"
“THIS IS A TEST"

Den Datenfolgevariablen lassen sich wie den numerischen Variablen besondere Werte zuord-
nen. Die Datenfolgenvariablen unterscheiden sich von den numerischen Variablen durch das

S im Anschlull on den Variablennamen. Probieren Sie zum Beispiel:

Af = "GOOD MORNING"
PRINT A
GOOD MORNING

In diesem Beispiel haben wir den Datenfolgenwert " GOOD MORNING" fir die Datenfolgen-
variable AS'QEsefzr. Jetzt, da wir einen Datenfolgenwert fir AgZ gesetzt haben, kdnnen wir

leicht feststellen, wie lang dieser Wert ist, d. h. wieviel Zeichen er enthdlt. Dos geschieht

folgendermaBien:

PRINT LEN (AZ), LEN ("YES")
12 3
Die LEN-Operation gibt eine ganze Zahl wieder,

die der Anzahl der Zeichen in einer Da-

tenfolge entspricht, d. h. ihre LENgth (Lange). Die Anzahl der Zeichen in einem Datenfol -

genausdruck kann von @ bis 255 reichen. Eine Datenfolge, die kein Zeichen enthalt
al :

wird
s “Null-Datenfolge" bezeichnet, Ehe einer Datenfolgevariable im Programm ein Wert zuge-
ordnet wird, wird sie anfénglich der Nullgruppe zugeordnet

Wenn man vermittels des PRINT

am SchluBl ejne Nu!ldctenfolge schreiben 168t, werden keine Zeichen gedruckt, und der

Cursor riickt nicht zur ndchsten Spalte vor, Ver

suchen Sie jetzt das:




e

PRINT LEN (Q, 5); Q% 3
03

Sie konnen aber auch auf eine andere Art und Weise eine Nulldatenfolge cufbauen, indem
Sie
¢t

QF = """’ oder die dquivalente Anweisung LET QF

verwenden.

Das Setzen einer Datenfolgenvariable fir die Nulldatenfolge kann benutzt werden, um den
Datenfolgenraum, der von einer Nicht-Datenfolgenvariable belegt ist, freizumachen. Sie
kénnen dobei aber in Schwierigkeiten kommen, wenn Sie der Datenfolgenvariable eine Null-

datenfolge zuordnen, wie daos in Kapitel 7 unter dem Thema IF-Anweisung erértert wird.

Es kommt hadufig vor, dal man gern einen Teil der Datenfolge herausgreifen méchie, um damit
zu arbeiten. Jetzt, da wir die AS auf " GOOD MORNING" festgesetzt haben, konnten wir

nur die ersien vier Zeichen ausdrucken lassen. Dazu wiirden wir so verfahren:

PRINT LEFTS(AZ, 4)
GOOD

Das Kommando LEFTS (AS, N) gilt fur eine Datenfolgenoperation, bei der eine Unterdatenfol-
ge, bestehend aus N, von der linken Seite aus gezdhlten Zeichen des Datenfolgenarguments,

in diesem Falle AS, wiedergegeben wird. Hier cin wejteres Beispiel:

FOR N =1TO LEN(AS) : PRINT LEFTS(AS, N) : NEXT N
G

GO

GOO

GOCD

GOOD

GOOD M
GOOD MO
GOOD MOR
GOOD MORN
GOQOD MORNI
GOOD MORNIN
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GOOD MORNING
Da A$ uber 12 Zeichen verfugt, wird diese Schleife ausgefohrt mit N =1, 2, 3, ..., 11,

12. Bei der ersten Schleife wird nur dos erste Zeichen gedruckt, beim zweiten Mal die ersten

beiden usw .

Es gibt eine weitere Datenfolgenoperation, ndmlich RIGHTS. Das RIGHT (Ag,N) gibt N
Zeichen, von rechts gezéhlt, des Datenfolgenausdrucks wieder. Versuchen Sie jetzt, LEFTS
durch RIGHTS im o. g. Beispiel zu ersetzen, und sehen Sie, was geschieht. Es gibt auch

eine Datenfclgenoperation, mit der es uns mdglich wird, Zeichen aus der Mitte der Datenfol-

ge herauszulsen. Versuchen Sie jetzt folgendes:
FEOR N =1TO LEN(AS) : PRINT MIDZ(AS, N) : NEXT N

MIDg(AS) gibt eine Unterdatenfolge wieder, die von der N-ten Stelle bis zum Ende der Ag
(d. h. bis zum letzten Zeichen von A$) reicht. Die erste Stelle der Datenfolge ist Stelle 1,

und die |etzte wahrscheinliche Stelle der Datenfolge ist Stelle 255.

Sehr héufig kommt es vor, daf8 man nur das N-te Zeichen aus einer Datenfolge benstigt. Das
|&Bt sichxmachen, indem man MIDF mit drei Argumenten abfordert, némlich MIDZ(AS, N, 1).

Das dritte Argument gibt die Zahl der von Zeichen N ab wiederzugebenden Zeichen an.
Beispiel:

FOR N=1TO LEN(AZ) : PRINT MIDS(AZ,N, 1), MIDS(AZ, N, 2) : NEXT N
G GO

o) 00
0 oD
D D
M
M Mo
o OR
R RN
N NI
! IN
N NG
G G




Tﬁ———. _

57

L S

R

Weitere Details zur Arbeitsweise von LEFTS, RIGHTS und MID§ finden sich in Kapitel 5.

Datenfolgen kdnnen auch verkettet (zusammengestellt oder verbunden) werden, indem man

die (+)-Taste drickt. Versuchen Sie folgendes:

A

BE=AS+" " ynpLLn
PRINT BS
] GOOD MORNING BILL

Die Verkettung ist besonders nitzlich, wenn Sie einen Teil der Datenfolge herausnehmen

l m&chten und ihn mit kleinen Verdnderungen wieder hineinsetzen wollen, z. B.:

C5 = RIGHTS(BS,=) +"-" + LEFTS(BF, 4) + "-" + MIDS(BS, 6,7)
PRINT C8
BILL-GOOD-MORNING

Manchmal ist es winschenswert, eine Zahl in ihre Datenfolgendarstellung umzuwandeln und

umgekehrt. Mit Hilfe der Operationen VAL und STRE werden diese Aufgaben erfillt. Probje-

ren Sie jetzt aus:
STRINGgS = "567 .8"

PRINT VAL(STRINGS)
567.8

STRINGS = STRZ(3.1415)
PRINT STRINGE, LEFTZ(STRINGS, 5)
3.1415 3.141

Mit Hilfe der STRE-Operationen lassen sich Zahlen in eine bestimmte Struktur fir Eingabe
oder Ausgabe verdndern. Sie kénnen eine Zahl zu einer Datenfolge machen und dann LEFTS,
RIGHTE, MIDS und die Verkettung verwenden, um die Zahl in gewUnschter Weise zu restruk-

tuieren.

Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie man Dotenfolgenoperationen zur Strukturierung des

numerischen Qutput verwenden kann.
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1@ INPUT "TYPE ANY NUMBER : ";X

11@ PRINT : REM SKIP A LINE

120 PRINT "AFTER CONVERSION TO REAL PRECISION,"

130 INPUT "HOW MANY DIGITS TO RIGHT OF DECIMAL?"; D

140 GOSUB 1990
150 PRINT "#%% " : REM SEPARATOR

16 GOTO 1g¢ |
1999 X8 = STRE(X) : REM CONVERT INPUT TO STRING -
1019 REM FIND POSITION OF E, IF IT EXISTS

192f FOR | = 1 TO LEN(XS)

1930 IF MIDZ(:(8, 1,1)¢ > "E" THEN NEXT |

1940 REM | IS NOW AT EXPONENT PORTION (OR END)

1950 REM FIND POSITION OF DECIMAL, IF IT EXISTS

196 FOR J=1TO I-1

1978 IF MIDE(XZ,J,1)¢> " ." THEN NEXT J

13BF REM J IS NOW AT DECIMAL (OR FND OF NUMBER PORTION)

1998 REM DO D DIGITS EXIST TO RIGHT OF DECIMAL? ==
11gF IF J+D = -1 THEN N = J+D : GOTO 1130 : REM YES S
111¢ N = I-1 : REM NO, SO PRINT ALL DIGITS

1120 REM PRINT NUMBER POSITION AND EXPONENT PORTION
11300 PRINT LEFT(XS, N) + MIDS(XS, 1)

114@ RETURN
Beim o. g. Programm wird ein Unterprogramm, das auf Zeile 1900 beginnt und eine vorher
festgelegte reale verstimmelte Variable X in nichtgerundetem Zustand bis D Stellen nach dem
Komma ausdrucken soll. Die Variabien X8,1und J werden in dem Unterpregramm als |okale o

Variablen verwendet .

In Zeile 1808 wird die reale Varioble in die Datenfolgenvariable X§. In Zeile 1020 und
1937 wird die Datenfolge geprift, ob ein E vorhanden ist,
oder fur

| wird auf die Stelle von E gesetzt

LEN(Xg)+! eingegeben, wenn kein E vorhanden ist. In Zeile 1040 und 107@ wird das

Komma gesucht. J wird auf die Stelle des Kommas oder auf -1 gesetzt, wenn kein Komma

vorhanden ist.

—
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In der Zeile 1100 wird geprift, ob es mindestens D Stellen nach dem Komma gibt. Wenn es
sie gibt, muB der Zahlenteil der Datenfolge auf die Linge J+D beschnitten werden, d. h.
auf D Stellen nach J, dem Komma Die Variable N wird auf diese Linge gesetzt. Sollten
weniger als D Stellen hinter dem Komma vorhanden sein, wird der gesamte Zahlenteil ge-
nutzt. Auf Zeile 1110 wird die Variable auf diese Lange (I-1) gesetzt. SchlieBlich wird auf
Zeile 113¢ die Variable X als die Verkettung zweier Unterdatenfolgen ausgedruckt .
LEFTZ(XS, N) gibt die bedeutsamen Stellen des Zahlenteils wieder und MIDS(XZ, 1) gibt den

Exponententeil wieder, soweit es ihn gibt .

STRS kann auch genutzi werden, um leicht herauszufinden, wieviel Stellen fur eine Zahl

notwendig sein werden, z. B.:

PRINT LEN(STRE(22233.157))
g

Sie kénnen die VAL-Operation anwenden, um die Zahlenwerte 5.36 und 5.1 aus der Frage
WHAT IST THE VOLUME OF A CYLINDER OF RADIUS 5.36 FEET AND HEIGHT 5,1 FEET?
(Wie groB ist das Volumen eines Zylinders mit den Maflen r = 5.36 Ful und h = 5.1 Ful3?)

entnehmen. Weitere Informationen tber diese Operationen und CHRS und ASC sind in Kapi-

tel 5 zu finden.

Das nachstehend aufgefishrte Programm sortiert eine Liste von Datenfolgen und druckt sie in
alphabetischer Reihenfolge aus. Das Programm &hnelt sehr dem schon oben erlduterten zum

Ordnen von Zahlen.

199 DIN AZ(15)
1@ FOR =1 TO 15 : READ AS(1) : NEXT |

120F=0: =1

138 IF AZ(1) ¢ = AS(1+1) THEN GOTO 189
140 T8 = AZ(1+1)

150 AS(1+1) = AS(1)

169 AZ(1) = T8

178F =1

1801 = I+1 : IF 1€ =15 THEN GOTO 13¢
198 IF F =; THEN GOTO 12¢
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209 FOR1=1TO 15: PRINT AZ(I) : NEXT |

220 DATA APPLE, DOG, VAT, RANDOM, COMPUTER, BASIC &
230 DATA MONDAY, " # ¥ ¥ ANSWER¥##", "FOO: "

24% DATA COMPUTER, FOO, ELP, MILWAUKEE, SFATTLE, ALBUQUERQUE

Weitere Beispiele fur graphische farbige Darstellungen
In zwei Beispielen haben wir bereits erklort, wie der APPLE Il farbige graphische Darstellun- i
gen und Text produzieren kann. Im GR-Betrieb zeigt der APPLE bis zu 1600 kleine Quadra- —

te auf einem 48 x 40 grofen Gitter in einer von 16 Farben an. Er bietet auch 4 Zeilen fur
Text om unteren Rand des Bildschirms. Die waagerechte oder X-Achse ist normal, wobei @
die Position links auBen und 39 die Position rechts auBen ist. Die senkrechte oder Y-Achse
ist nicht normal insofern, da sie umgekehrt ist, denn f ist die oberste und 39 die unterste

Position .

19 GR : REM INITIALIZE COLOR GRAPHICS;
SET 4g X 49 TO BLACK. E
SET TEXT WINDOW TO 4 LINES AT BOTTOM
20 HOME : REM CLEAR ALL TEXT AT BOTTOM
3¢ COLOR = 1 : PLOT #,# : REM MA GENTA SQUARE AT §, E
49 LIST 39 : GOSUB 19gy
50 COLOR = 2: PLOT 39,0 : REM BLUE SQUARE AT X=39, Y=@
69 HOME : LIST 50: GOSUB 199 F
7#/COLOR =12 : PLOT §,39 : REM GREEN SQUARE AT X=f, Y=39
89 HOM: . LIST 79 : GOSUB 199
98 COLOR = 9 : PLOT 39,39 : REM ORANGE S UARE AT X=39, Y=39 B
199 HOME : LIST 9¢': GOSUB 199
117 COLOR =13 : PLOT 19,19 : REM YELLOW SQUARE AT CENTER OF SCREEN
120 HOME : LIST 119/ GOSUB 1 ggg F
130 HOME : PRINT "PLOT YOUR OWN POINTS"
140 PRINT "REMEMBER, X & Y MUST BE > - g & =39
150 INPUT "ENTER X, Y : "%,y ¥y
16§ COLOR = 8 : PLOT X, Y : REM BROWN SQUARES
178 PRINT “TYPE *CTRL C* AND PRESS RETURN TO STQP™®

_
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180 GOTO 15¢
1900 PRINT "¥¥¥ HIT ANY KEY TO CONTINUE %% . . GET Ag : RETURN

Nachdem Sie das Programm eingetastet haben, lassen Sie es auflisten und untersuchen Sie es
auf Druckfehler. Sie méchten es vielleicht auf einem Kassettentonband speichern? Lassen

Sie jetzt das Programm ablaufen, indem Sie RUN eingeben,

Der GR-Befehl sorgt dafir, dafl der APPLE auf den Farbbetrieb fiir graphische Darstellungen
umschaltet . Durch COLOR geben Sie die Farbe des als ndchstes zu diuckenden Punktes ein.
Diese Farbe bleibt, bis Sie durch COLOR eine andere Farbe wéhlen. Beispielsweise bleibt
die Farbe in Zeile 16g unverdndert, egal, wieviel Punkte gedruckt werden. Der Wert des
Ausdrucks nach COLOR muf3 im Bereich von @ bis 255 liegen, ansonsten erhalten Sie eine
Fehlermeldung. Doch es gibt nur 16 verschiedene Farben, die gewshnlich von @ bis 16 nu-

meriert sind.

Verdndern Sie das Programm, indem Sie die Zeilen 150 und 16@f umschreiben, so daf sie fol-

gendes Aussehen haben:

15¢ INPUT "ENTER X, Y, COLOR : N
16§ COLOR = Z : PLOT X, Y

Lassen Sie jetzt das Programm laufen, und Sie k&nnen lhre eigenen Farben und Punkte setzen.
Wir werden gleich das ganze Farbspektrum des APPLE demonstrieren. Der Befehl PLOT X, Y
|&Bt ein kleines Quadrat in der Farbe entstehen, die durch die letzte COLOR-Anweisung
festgelegt wurde. Das Quadrat steht auf der durch X und Y definierten Stelle. Denken Sie
daran, doB X und Y eine Zahl aus dem Bereich # bis 39 sein mu.

Die GET-Anweisung in Zeile 1980 gleicht einer INPUT-Anweisung. Der Computer wartet

dann darauf, dafl ein einziges Zeichen auf der Tastatur eingegeben wird, und ordnet dieses
Zeichen der Variablen zu, die dem GET folgt. Es isfﬁ notwendig, die RETURNJQste
zu bedienen. In Zeile 1908 wird das GET AS nur benutzt, um das Programm solange zu un-

terbrechen, bis irgendeine Taste gedriickt wird.

Denken Sie daran, dafl, wenn Sie vom Farbbetrieb fir graphische Darstellungen auf Textbe-

trieb umschalten, TEXT eingeben missen und dann die RETURN-Taste betétigen. Das APPLE-
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SOFT-Kennungszeichen wird dann wi eder erscheinen.

Geben Sie das folgende Programm ein und lossen Sie es abloufen, um das Farbspektrum des

APPLE anzeigen zu lassen. (Beachten Sie: erst NEW eingeben!)

16 GR : HOME
20FOR | = gTO 31

3¢ COLOR = I/2

4FVLIN 9,39 AT |

58 NEXT |

6§ FOR | = §TO 14 STEP 2 : PRINT TAB(I¥2 + 1); |; NEXT |
7@ PRINT

8F FOR I=1TO 15STEP 2 : PRINT TAB(I¥2 + 1); I, NEXT I
9@ PRINT : PRINT "STANDARD APPLE COLOR BARS";

Die Farbstreifen werden doppelt so breit wie normal angezeigt. Ganz links befindet sich
Schwarz, das durch COLOR=f gesetzt wird. Ganz rechts befindet sich WeiB}, das durch
COLOR=15 gesetzt wird. Wenn die Helligkeit ihres Fernsehgerétes richtig eingestellt ist,
muBte der zweite Farbstreifen von links Magenta-Rot (rétliches Purpur), wie es durch CO-
LOR=1 gesetzt wird, sein, und der dritte (COLOR=2) muBte sich in dunklem Blau zeigen.

Stellen Sie lhr Fernsehgerdt mit dem Helligkeitsregler auf diese Farben ein. Die Farbtsne in

Europa kénnen unterschiedlich sein.

Im letzten Programm wurde ein Befehl in der Form VLIN Y1, Y2 AT X verwendet (Zeile 40).
Durch diesen Befehl wird eine senkrechte Linie von der Y-Koordinate Y1 zur Y-Koordinate

Y2 beginnend in der Waagerechten bei Punkt X gezogen. Y1, Y2 und X missen sich auf

Werte im Bereich von £ bis 39 beschrénken. Y2 kann groBer als,
sein. Der Befehl HLIN X1,

gleich oder kleiner als Y1

X2 AT Y ist dem VLIN=-Befeh] ghnlich, nur mit dem Unterschied

doB dadurch eine waa gerechte Linie gezogen wird.

Beachte:

Der APPLE zieht ebensoleicht eine ganze Linie
Punkt gedruckt wird|

, wie ein einzelner
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Farbige graphische Darstellungen bei hoher Auflssung

Nun haben Sie den Farbbetrieb des APPLE bei niedriger Aufl8sung kennengelernt und wer-
den leicht die Besonderheiten bei den graphischen Farbdarstellungen bei hoher Auflssung
verstehen. Die Befehle dhneln sich. Gewshnlich wird nur ein H (fur hohe Auflosung) davor-
gesetzt. Beispielsweise bewirkt der Befehl HGR das Umschalten auf den hochauflssenden
Farbbetrieb fiir graphische Darstellungen, das Freimachen des hochauflssenden Bildes bei
gleichzeitiger Einstellung des schwarzen Untergrundes und die Fixierung der vier Zeilen

fir Text am unteren Rand des Bildes. Bei dieser Betriebsart setzen Sie Punkte in einem Git-
ter, das uber 280 x- Positionen und 168 y=-Positionen verfigt. In diesem Bereich lassen sich
viel mehr Details darstellen, als in dem 40 x 4f grofien Gitter der niedrigen Auflsung.

Wenn Sie hier TEXT eingeben, dann wird auch auf normalen Textbetrieb umgeschaltet .

Zusdtzlich zu dem oben erwshnten HGR-Bild gibt es noch ein zweites HGR-Bild, das Sie
benutzen konnen, wenn lhr APPLE mindestens 24 Kbyte hat. Die Betriebsweise fur graphi-
sche Darst ellungen der "zweiten Speicherseite" wird durch das Kommando HGR 2 einge-
schaltet. Das Kommando macht den ganzen Bildschirm frei, wodurch Sie auf einer Fldche
von 28@(x-Positionen) X 192(y-Positionen) Punkte setzen kénnen. Bei dieser Betriebsart
bleibt unten kein Rand fur Text. Auch hier mussen Sie TEXT eingeben, wenn Sie |hr Pro-

gramm sehen mochten.

Das hért sich gut an, nicht wahr? Das ist es, aber Sie mussen etwas fur die neve Fahigkeit
opfern. Hierbei stehen weniger Farben zur Wahl. Die farbige Darstellung eines Graphs oder
einer Abbildung wird durch das Kommando HCOLOR = N eingegeben, wobei N eine Zahl
von § (schwarz) bis 7 (weil3) ist. Siche auch Kapitel 8, wo eine vollstandige Liste der zur
Verfigung stehenden Farben enthalten ist. Aufgrund der Konstruktion der Farbfernsehgerite
verdndern sich diese Farben von Gerdt zu Gerdt und von einerabgedruckten Linie zur ande-

ren.

SchlieBlich gibt es noch eine einfache Instruktion fir alle Arten des Druckens in den graphi-

schen Darstellungen bei hoher Aufigsung. Um das ganze in Aktion zu sehen, geben Sie ein:

HCOLOCR = 3
HGR
HPLOT 134, 180
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Durch das letzte Kommondo wird ein hochauflésender Punkt abgebildet, der in der Farbe, die
Sie durch HCOLOR vorgegeben hoben, an der Stelle x=138, y=100 entstcht. Wie bei den
grophischen Darstellungen bei niedriger Auflésung befindet sich x=0 an der linken Randbe-
grenzung des Bildschirms und y=@ an der oberen Randbegrenzung. Bei hoheren x-Werten

rickt der Punkt nach rechts, bei hcheren y-Werten riickt er nach unten Der Hochstwert von
x belduft sich auf 279. Der Hochstwert von y ist 191, (bei dem HGR-Betrieb, wo Abbildun-

gen und Text angezeigt werden, reichen die sichtbaren y-Werte nur bis y=159.)

Geben Sie jetzt ein: HPLOT 20, 15TO 145, 8¢

Wie von einer unsichtbaren Hand gezogen wird eine weife Linie vom Punkt x 20, y=15 zum
Punkt x=145, y=80 gezeichnet. HPLOT erlaubt lhnen, Linien zwischen beliebigen Punkten
auf dem Bild zu ziehen - sei es nun in horizontaler oder vertikaler Richtung oder im Winkel .
Machten Sie gern noch eine andere Linie an die vorherige anschliefien? Nun, dann geben

Sie ein: HPLOT TO 12, 8f.

Bei dieser Kommandoform wird der Endpunkt der vorher gedruckten Abbildung als der An-
fangspunkt fur die neve genommen. Dobej wird auch die Farbe von diesem Punkt Ubernom-
men (selbst wenn Sie bereits ein neves HCOLOR inzwischen eingegeben haben sollten). Sie

kénnen diese Befehle sogar in einer Anweisung "kettenférmig aneinanderreihen” . Versuchen

Sie jetzt folgendes:

HPLOT @, 8 TO 279,48 TO 279,159 TO @, 159 TO 2.8

Sie miiiten jetzt ein weif umrandetes Bild auf dem Schirm haben!

Das hier ist ein Programm, dos hbsche Wellenmuster auf Ihrem Bildschirm sichtbar macht.
80 HOME : REM CLEAR THE TEXT AREA
198 VTAB 24 : REM MOYE CURSOR TO BOTTOM LINE
120HGR : REM SET HIGH-RESOLUTION GRAPHICS MODE
14§ A = RND(1) ¥ 279 . REM PICK AN X FOR "CENTER"
15¢'B = RND(1) % 159 . REM PICK A Y FOR "CENTER"
160 I% = RND (1)¥ 4)+2. REM PICK A STEP s1ZE
200 HTAB 15 . PRINT "STEPPING BY " 1%;
220 FOR X = §'TO 278 STEP 1o .
240 FOR S = g0 |

REM STEP THRU X VA LUES
: REM 2 LINES, FROM x AND X+




26§ HCOiOR = 3% S : REM FIRST LINE BLACK, NEXT WHITE
280 REM DRAW LINE THROUGH "CENTER" TO OPPOSITE SIDE
300 HPLOT X+5,8TO A,B TO 279-X-5, 159

320 NEXT S, X

340 FOR Y = §TO 158 STEP 1% : REM STEP THRU Y VALUES
36FORS=PTO 1 : REM LINES FROM Y AND Y+l

38 HCOLOR ~ 3% S : REM FIRST LINE BLACK? NEXT WHITE
40P REM DRAW TROUGH "CENTER" TO OPPOSITE SIDE

420 HPLOT 279, Y+S TO A,B TO @, 159-Y-5

440 NEXT S, Y

460 FOR PAUSE = 1 TO 1500 : NEXT PAUSE : REM DELAY
480 GOTO 120 : REM DRAW A NEW PATTERN

Das ist ein ziemlich langes Programm. Geben Sie es sorgsam ein und lassen Sie es in Teilab-
schnitten aufLISTen &z.B.,LIST @,320),um lhre Eingabe zu prifen. Wir haben zwischen eini-
gen Zeilen einen Zwischenraum gelassen, damit man das Programm einfacher lesen kann.
Beim Auflisten werden keine Zwischerdume gelassen. Wenn Sie sicher sind, daf} das Pro-

gramm richtig ist, lassen Sie es ablaufen.

VTAB und HTAB sind Kommandos, die den Cursor bewegen und benutzt werden, um ein Zei-
chen an einer vormarkierten Stelle auf dem Textbildschirm schreiben zu lassen. VTIAB 1 be-
wegt den Ldufer in die oberste Zeile VTAB 24 in die unterste Zeile. HTAB 1 bewegt den
Luufer in die linke Randposition der laufenden Zeile, HTAB 40 in die rechte Randposition.
In einer PRINT-Anweisung wie in Zeile 20f des Programms werden Sie ein SchluBsemikolon

bendtigen, um den Zeilenvorschub zu verhindern, der Ihre Nachricht verschiebt.

Die Operation RND(N), bei der N eine beliebige positive Zahl ist, ergibt eine zufillige
Zahl im Bereich von J bis .999999999. (Siche auch Kapitel 10 zur vollstsndigen Erlauterung
von RNID). So wird in Zeile 18J der ganzen Variable (% eine zufdllige Zahl von 2 bis 5
(eine Zahl wird immer abgerundet, wenn sie in eine ganze Zahl verwandelt wird) zujeordnet .

Die STEP-Grdfle in einer FOR...NEXT-Schleife muB keine ganze Zahl sein, aber die Er-

gebnisse lassen sich fir einen ganzzahligen STEP leichter voraussagen.
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Wie Sie in Zeile 320 und 440 sehen kénnen, konnen mehrere FOR-Anweisungen stehen fir
eine NEXT-Anweisung. Denken Sie aber doran, dafl Sie die NEXT-Variablen in der richti-

gen Reihenfolge ouflisten, um tberschnittene Schleifen zu vermeiden!

Die Zeile 460 enthdlt lediglich eine "Verzdgerungsschleife", die es |hnen ermoglicht, ein
Muster einen Augenblick bewundern zu kénnen, ehe dos ndchste beginnt. Jedesmal schickt
Zeile 48 den Computer zum HGR-Befehl auf Zeile 120 zurick, wodurch das Bild gelsscht

wird und der Freiraum fur dos ndchste entsteht .

Wenn Sie wieder neu programmieren wollen, dann stoppen Sie das Musterschreiben mit Hilfe

von ctrl C und geben dann ein: TEXT

Haben Sie bereits eine Vorstellung, wie Sie das Programm &ndern konnen? Nachdem Sie dje-
se Version auf lhrer Kassette oder Platte geSAVET haben, versuchen Sie,den HCOLOR-Wert
wahlfrei verdnderbar zu machen. Versuchen Sie erst weile und dann schwarze Linien zeich-

nen zu lassen, oder vielleicht nur weifie?

Also, dann viel Freude beim Programmieren !
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Definitionen und Abkiirzungen der Syntax

Bei den folgenden Definitionen werden Metosymbole , wie die Zeichen { und \ benutzi,
um Strukturen und Beziehungen in APPLESOFT eindeutig festzulegen. Die Metasymbole geho-
ren nicht zu APPLESOFT . Zusdtzlich zu den Metasymbolen gibt es noch da spezielle Symbol

welches den Anfong einer vollstdandigen Definition oder Teildefinition des links vom

‘

: = stehenden Terminus kennzeichnet.

| : = Metasymbol zur Trennung von Alternativen (Beachte, dafl eine Position

getrennt nach Alternotiven, definiert werden konn).

L1 : = Metasymbol zur Einklammerung von wahlfreien Ausdriicken.
{ } : = Metasymbol zur Einklommerung von Ausdriicken, die sich wiederholen
kénnen.
\ : = Metasymbol zur Einklommerung von Ausdriicken, deren Wert benutzt

wird. Der Wert von x wird \ x\ geschrieben.

o : = Metasymbol zur Kennzeichnung eines benstigten Raums .

Metasymbol

1ISBIRRE AN

Kleinbuchstabe

:folblcld_relF[glh,ili!k“lm]nlolplqlris‘:'[U

viwlx|ylz

Metymbol
: = Kleinbuchstabe
Ziffer
=1l2]3]4ls(e(7 189 g
Metaname

i

{ Metasymbol } [ Ziffer]
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Metasymbol
= eine einfache Ziffer verkettet mit einem Metanamen
APPLESOFT -Il-Spezialsymbol
Sonderzeichen
Sonderzeichen
Ll - el | i) IalAl
Prie] al-l(])s! ot =t -l@ist o] 2l el ! !
Steverungszeichen (Zeichen, die bei gleichzeitiger Betatigung der !
CTRL-Taste eingegeben werden) und die Null sind ebenfalls Sonderzei-

chen. APPLESOFT verwendet die eckige Klammer nach links (J) nur

als Ladesymbol . In dieser Beschreibung wird sie als Metasymbol benutzt.

Buchstabe

:=ALB C:D',E?F:G:H'l_J‘jK:L‘M;N,O_'P:Q’R'S!T'U{V'W',X"
it 7Z

Zeichen \

Buchstabe | Ziffer | Sonderzeichen

Alphanumerisches Zeichen

: = Buchstabe | Ziffer
Name

: = Buchstabe [ i Buchstabe | Ziffer } ] L

Ein Name darf bis zu 238 Zeichen lang sein. Bei der Unterscheidung
von Namen werden bei APPLESOFT alle beliebigen alphanumerischen
Zeichen aufler den ersten beiden Zeichen nicht beachtet. |m APPLE-
SOFT werden keine Unterschiede zwischen den Namen GOODALITTLE
und GOLDRUSH gemacht. Im nicht beriicksichtigen Namenteil dirfen
keine Sonderzeichen, das Anfihrungszeichen (") oder eines der Tabu-

worter von APPLESOFT enthalten sein. (Siehe dazu Anlage A, in der

eine Aufstellung der Tabuwdrter und Anmerkungen zu den Ausnahmen




0=

=
2u dieser Regel gegeben werden.)
L
Ganze Zahl
.= |L+. f —j i Zifferr; F
Ganze Zahlen mussen im Bereich -32767 bist32767 liegen. Bei der Um- =
wandlung von nicht-ganzen Zchlen in ganze Zahlen wird APPLESOFT
in der Regel die nicht ganze Zahl zu der ndchstkleineren ganzen Zahl
verdndern. Das triffi aber nicht zu, wenn sich die nicht-ganze Zaohl -
der néchstgréBeren gonzen Zahl néhert . i
Beispiel:
A% = 123, 999 999 959 999 B% = 123. 999 999 96
PRINT A% PRINT B% =
123 124
C% = 12345. 999 995 999 D% = 12345. 999 996
==
PRINT C% PRINT D%
12345 12346 i
(Zwischenrdume nur zur Erleichterung des Lesens!) E=
Eine ganze Bereichszahl belegt 2 Byte (16 bit) im Speicher. —
Name fUr eine ganze Variable -
: = Name%
Eine reelle Zahl kann als eine ganze Variable gespeichert werden, je-
doch wird vorher durch APPELSOFT die Umwandlung von der reellen E
Zahl in die ganze Zahl vorgenommen.
Reelle Zahl: ;
1= | -]iZiﬂ'er} [.{Ziffer}_] [F [+ -] Ziffer [ Ziffer]]
=B\ -J(@iffed] fzitfed) CEL + 1 -7 ziffer [ Ziffer]] i
Der Buchstabe E, wie er in der Schreibweise von reellen Zahlen verwendet B
wird, steht fur "Fxponent” . Es ist das Kurzzeichen fur % 19 ™ . Dabei a8
wird Zehn in die Potenz erhoben, wie sie von der Zahl hinter dem E fest-

R



= A =

gelegt wird. Das Ergebnis wird mit der vor dem E stehenden Zahl multipliziert.

Fur APPLESOFT mussen die reellen Zahlen in dem Bereich von - 1638 bis + 1E38 tiegen.
Anderenfalls wird auf dem Bildschirm die Fehlermeldung 2OVERFLOW ERROR angezeigt .
Bei der Addition und der Subtraktion kénnen Zahlen erzeugt werden bis zu einer Gréfle von

1.7E 38, ohne daf eine Fehlermeldung angezeigt wird.

Eine reelle Zahl, deren absoluter Wert unter 2.9388F -39 liegt , wird von Applesoft zu Null
umgerechnet .
Bei APPLESOFT werden die nachstehend aufgefihrten Druckzeichen als reelle Zahlen be -

trachtet, wenn sie allein dargestellt sind. Diese werden dann als Null behandelt.
e s e B ER P e o L L R

Deshalb sind die Bereichselemente M (.) und M (@) identisch. AuBer denabgekiirzten reellen
Zahlen, die sich in der Liste oben befinden, werden auch noch die nachfolgenden Druckzei-
chen als reelle Zahlen angesehen und als Nul| behandelt, wenn sie als numerische Antvorten

fur das INPUT oder als numerische Elemente in DATA benutzt werden:
+ = B HELCEspace B4 E-HEH RS CEr o RES

In der GET-Anweisung werden alle die aus einem Zeichen bestehenden reellen Zahlen, die

in den Listen oben zu finden sind, wie Null behandelt.

Wenn eine reelle Zahl geschrieben wird, wird durch APPLESOFT moximal eine neunstellige
Zahl gebildet (Ausnchmen siehe weiter unten), einschlieBlich des Exponenten (sofern vor-
handen). Jede weitere Stelle wird gerundet. Nullen, die der ersten von Null verschiedenen
Ziffer vor dem Komma vorausgehen, werden nicht geschrieben. Nullen, die der letzten von
Null verschiedenen Ziffer nach dem Komma folgen,werden ebenfalls nicht geschrieben.
Gibt es keine von Null verschiedene Ziffer nach dem Komma, wird das Komma nicht ge-

schrieben.

Achtung |

Das Runden kann recht eigentimlich sein:
PRINT 99 999 999.9
99 999 999.9




=7 24=

=
PRINT 99 999 999.90

=
100 pe7 pod
PRINT 11,111 111 450 @@
LI TR S e
PRINT 11.111 111 £519 5
1.111 1114 11
(Zwischenréume nur zur Erleichterung des Lesens!)
Ist der absolute Wert einer reellen Zahl grofer als oder gleich . @1 und kleiner als

999 999 999.2, dann wird die reelle Zahl ohne Gleitkomma gedruckt, d. h.,es wird kein
E xponent angezeigt. In dem Bereich .@ 188 P00 PBF 5bis .@ 999 999 999 werden die reel- il

len Zahlen mit bis zu zehn Stellen nach dem Komma angegeben. Das ist die einzige Aus-

nahme zur angegebenen Begrenzung auf neun gedruckte Stellen, einschlieBlich des Expo-

nenten. e

Der Versuch, eine Zah| mit Uber 38 Stellen zu benutzen, wie z. B. e

2.1 T, beingt die Meldung:

?2OVERFLOW FRROR F

Sie erfolgt auch dann, wenn die Zahl eindeutig im zugelassenen Bereich - 1E38 bis +1F38 =

liegt. Das gilt auch dann, wenn die meisten der Ziffern,aufeinanderfolgende Nullen sind, —

wie im Beispiel: 211 - PR A AP P B APAARIPRRAARAR . Die fihrenden Nullen wer-

den jedoch nicht beriicksichtigt. Ist die erste Ziffer eine 1 und die zweite kleiner als oder ¥

gleich 6, kdnnen Zahlen mit 39 Stellen benutzt werden, chne daf} die Fehlermeldung ange- =

zeigt wird.

Eine reelle Zahl belegt 5 Byte (4¢bit) im Speicher. B

Reeller Variablenname 2
: = Name —

Arithmetische Veriable

: = avar

I
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ovar
: = Name l Name%
Alle einfachen Variablen belegen 7 Byte im Speicher, davon 2 Byte fur

den Namen und 5 Byte fur den Wert der reellen oder ganzen Zahl .

Trennsymbol
(S ] e e e A | e T
Fin Nome braucht nicht von einem vorausgehenden oder folgenden Tobu- |

wort durch eines dieser Trennsymbole getrennt werden.

Arithmetischer Operator

: = aop

CIOP
oo it [ 740 e

Arithmetisch-logischer Operator

: = alop
alop
:=AND| OR | =[>[¢ferp[>=| =>]¢=| =<
Operator
= op
op
: = aop | alop

Arithmetischer Ausdruck

S Gexpr

GEXPI’

: = avar| reelle | ganze

(aexpr)

Wenn die Klammern bis Giber 34 Ebenen hinaus verschachtelt werden,




ST

wird 20UT OF MEMORY ERROR angezeigt.

c=fF] - ! NOT] aexpr
Das monadisch NOT erscheint hier gemeinsam mit dem monadischen +

und -.

: = gexpr op aexpr :

g
Index
= (uexpr[_{, Uexpr}_] ) -
Die maximale Ldnge betrdgt 89, obwohl daos in der Praxis durch den Um-
fang des vorhandenen Speichers begrenzt ist. aexpr mull positiv sein.
Bei der Verwendung wird er in eine ganze Zohl umgewandelt.
avar -
: = avar Index
aexpr "
: = avar Index
Literal
] ,-—
1= L i Zefchenl]“
Gruppe F
s =0 i Zeichen}l » =
Eine Gruppe belegt 1 Byte (E bit) zur Speicherung der Lange, 2 Byte 3
fur den Stellenzeiger und 1 Byte pro Zeichen innerhalb der Gruppe . i
3= iZeichen}]refurn T
Diese Gruppenform kann nur am Ende der Zeile erscheinen. B
Nullgruppe

=111y




75

Gruppenvariablenname

: = Name §

Gruppenvariable

: = svar

svar
: = Name & l Name§  Index
Der Stellenzeiger und der Variablenname belegen jeweils 2 Byte. Die
Lange und jedes Gruppenzeichen belegen je 1 Byte.
Gruppenoperator
1 = sop
sop
=+
Gruppenausdruck
1 = sexpr
sexpr

: =svar | Gruppe

I = SEeXpr sop sexpr

Logischer Gruppenoperator

: =slop
slop

J= = lles = =21 |¢= | :<|<>|><
aexpr

: = sexpr slop sexpr
Variable

var




Ausdruck

expr

Ladesymbol

reset

esc

return

ctrl

Zeilennummer

linenum

- 76 -

: = avar | sexpr

1 = expr

;T aexpr . sexpr

Die eckige, nach rechts offene Klammer wird angezeigt, wenn APPLE-

SOFT zur Aufnchme eine s weiteren Befehls bereit ist.

: = ein Druck auf die mit "RESFT" markierte Taste

: = ein Druck auf die mit "ESC" markierte Taste

: = ein Druck auf die mit "RETURN" markierte Taste

: = anhaltendes Dricken der mit "CTRL" markierten Taste bei der danach

folgenden Buchstabentaste .

: = linenum

{ Ziffer}

Die Zeilennummer muBl im Bereich zwischen @ bis 63999 liegen. Ande-

renfalls wird 2SYNTAX ERROR angezeigt.
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Zeile
: = linenum !:E_AI‘IWEI.SUHQ:} T Anweisung return
Eine Zeile kann eine Lange bis zu 239 Zeichen haben, wobei alle
Leerrdume , die vom Benutz :r eingegeben werden, mitgezshlt werden .
Zu den 239 Zeichen gehdren nicht die von APPLFSOFT zur besseren

Strukturierung der Zeile hinzugefugten Leerrgume .

Regeln fur die Auswertung von Ausdriicken

Die Operatoren sind in senkrechter Anordnung,entsprechend der Reihenfolge ihrer Ausfih-
rung, beginnend mit der hichsten Prioritat (Klammern) bis zur niedrigsten Prioritat (OR),auf-
gelistet. Operatoren, die sich auf der gleichen Zeile befinden, gehsren der gleichen Priori-

tatsstufe an und werden von links beginnend ausgefihrt.

+ - NOT monadische Operatoren

»< 2=<4G =2 =4 4P > =
AND
OR

Umwandlung von Fingaben

Wenn eine ganze Zahl und eine reelle Zah! in einer Berechnung vorhanden sind, dann wer-
den alle Zahlen in reelle Zahlen umgewandelt, bevor die Berechnung ausgefthrt wird. Die
Ergebnisse werden in die arithmetische Form (gonze oder reelle) der endglltigen Variable
verwandelt, der sie zugeordnet werden. 3ei Funktionen, die auf einen gegebenen arithme-
tischen Typ festgelegt sind, mussen die Argumente eines anderen Typs in den Typ verwandelt
werden, fUr den sie definiert sind. Gruppen und arithmetische Eingaben kdnnen nicht ge-

mischt werden. Sie kénnen mit Hilfe der dafiir vorgesehenen Funktionen in die jeweils ande -~

re Art umgewandelt werden.




- 78 -

Ausfohrungsweisen

imm

def

Einige Anweisungen konnen im APPLFSOFT sofort (immediate - imm) ausge-

fuhrt werden. Dabei mufl die Anweisung ohne Zeilennummer eingegeben

werden. Bei der Betdtigung der RETURN-Taste wird die Anweisung sofort

au gefihrt.

Anweisungen, die im verzogerten Ausfuhrungsbetrieb eingegeben werden
’

mUssen mit einer Zeilennummer versehen sein. Bei der Betdtigung der
RETURN-Taste speichert der Computer die numerierte Zeile zwecks spate~
rer Ausfuhrung. Die Anweisungen bei verzogerter( deferred - def) Ausfih-
rung werden erst ausgefhrt, wenn die Liste der Anweisungen, also das

Programm, mit dem Kommando RUN abgeschlossen wird.
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_ KAPITEL 3

. §eite
System: und Programmbefehle
I, LOAD und SAVE 80
2. NEW 80
3. RUN 81
4. STOP, END, ctrl C, reset und CONT 81
5. TRACE und NOTRACE 83
6. PEEK 84
7. POKE 84
8. WAIT 84
9. CALL 87
10, HIMEM: 87
11. LOMEM: 88
12. USR iion
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LOAD imm & def
SAVE imm & def

LOAD
SAVE

Hiermit wird ein Programm vom Kassettentonband geladen bzw. auf dem Kassettentonband

festgehalten. Diese Befehle bewirken weder eine Bereitschoftsmeldung noch irgendein an-
deres Signal. Der Benutzer muB3 dafir sorgen, daB das Tonbandgerdt richtig eingestelit ist

(Wiedergabe oder Aufnahme), wenn der Befehl ausgefuhrt wird.

Wenn LOAD oder SAVE eingegeben wird, erfolgt keine Prifung, ob der Recorder richtig

eingestellt ist oder gar ob Uberhoupt ein Tonbandgerit angeschlossen ist. Bei beiden Kom-
mandos ertént ein Ton ('biep"), um den Anfang und dos Ende der Aufnahme bzw. der Wie-

dergabe anzuzeigen.

Die Programmausfthrung wird nach einer SAVE-Operation fortgesetzt, doch bei LOAD wird

das laufende Programm geldscht, wenn das Lesen neuer Informationen vom Tonband beginnt.
Allein reset kann LOA™ oder SAVE unterbrechen.

Wenn die Tobuwérter LOAD oder SAVE als erste Zeichen eines Variablennamens verwen-

det werden, kann der durch das Tabuwort erteil te Befehl ausgefuhrt werden, bevor irgend-
eine Fehlermeldung o

? SYNTAX ERROR

ongezeigt wird. Eine Anweisung wie bspw.

SAVERING = 5

wirde bewirken, dafBl das laufende Programm festgehalten werden soll. Sie ksnnen entweder

auf den "Biep"-Ton (und die Fehlermeldung ?SYNTAX ERROR) warten oder reset be-
tdtigen.

Die Anweisung
LOADTOJOY = 47

halt das System in der Schwebe, wihrend APPELESOFT  das laufende Progromm lgscht und

unendlich | i
ange auf ein Programm vom Kossettentonband wartet. Nur wenn Sie die reset- G

el g : ol .
aste betitigen, kénnen Sie wieder die Steverung des Computers tbernehmen

NEW  imm & def
NEW

T RS T Y



NS 1 e s

et vl

= @) =

Keine Parameter. Loscht das laufende Programm und alle Variablen.

RUN  imm & def
RUN  linenum

Bewirkt die Lgschung aller Variablen, Anzeigen und aller Stacks.

Die Ausfihrung des Programms beginnt mit der angegebenen linenum, Zeilennummer. Ist
diese nicht angegeben,setzt das RUN bei der Zeile im Programm an, die die niedrigste
Zeilennummer tragt. Ist kein Programm gespeichert, bewirkt es, daB dem Nutzer die Steu-
erung freigegeben ist,

Bei der verzégerten Ausflhrung erscheint die Fehlermeldung

? UNDEF'D STATEMENT ERROR ;
wenn eine Zeilennummer angegeben ist, die nicht in dem Programm enthalten oder eine
negative ist. Uberschreitet die Zeilennummer +63999, dann erscheint auf der Anzeige die
Fehlermeldung

? SYNTAX ERROR

wobei nicht angegeben wird, in welcher Zeile es zu dem Fehler gekommen ist.

Bei der unmittelbaren Ausfuhrung werden andererseits die beiden genannten Fehlermeldun-
gen zu

? UNDEF'D STATEMENT ERROR IN xxxx und

? SYNTAX ERROR IN xxxx |,

wobei xxxx die verschiedensien Zeilennummern, gewshnlich tber 65090, bezeichnen

kann.
Wenn RUN in einem Sofertausfuhrungsprogramm benutzt wird, werden jegliche Teile des

Sofortausfihrungsprogramms, die danach ausgefuhrt werden sollten, nicht ausgefuhrt.

STOP imm & def
END imm & def
ctrl € nur imm
reset  nur imm

CONT imm & def

STOP
END
ctrl C
reset

CONT




ool

.6 wird die Ausfuhrung eines Programms unterbrochen, und die Stey-
5

Geben Sie STOP ein, gegeben. Auf der Anzeige erscheint:

erung des Computers wird dem Nutzer frei

BREAK IN linenum
Dgs "linenum" ist dabei die Zeilennummer, in deren Anweisung die Uﬂferbrechu”g, das
STOP , ausgefihrt wurde.

END |88t die Ausfishrung eines Programms beenden und rdumt dem Nutzer die weitere Stey-
erung des Computers ein. Dabei wird keine Meldung angezeigt.

Mit ctrl C erzielt man den gleichen Effekt wie durch dos Einfigen einer STOP-Anweisung
unmittelbar nach der Anweisung, die gerade vom Computer ausgefiihrt wird. Man kann

cirl C benutzen, um eine Auflistung zu unterbrechen. AuBlerdem 1GBt es sich zur Unterbre-

chung eines INPUT benutzen, aber erst, nachdem das erste Zeichen eingegeben worden

ist. Das INPUT wird erst dann unterbrochen, wenn return eingegeben wird.

Das reset stoppt jegliche APPLESOFT-Programme oder Befehle unbedingt und sofort. Das
Programm geht dabei nicht verloren, aber einige Programmzeiger und -stacks werden ge-
Igscht. Dieser Befehl bewirkt, daB Sie in dem Monitorprogramm des Systems bleiben, wie
das durch das Bereitschaffszeichen des Monitors («) angezeigt wird. Um zum APPLESOFT

zurtickzukehren, ohne dos laufende Progromm zu zerstéren, mussen Sie ctrl C return ein-

geben.

Wurde die Progrummausfuhrung durch STOP, END oder cirl C unterbrochen, dann kann

man mit dem CONT-Befehl die Wiederaufnahme der Programmausfishrung bei der néchsten

Anweisun i # .
g, _nﬂ beginnend bei der nichsten Zeilennummer, veranlassen. Es wird nichts

geldscht,
Wurd 1
urde kein Programm unterbrochen, dann erzielt man mit CONT keinen Effeki. Nach der

Nullstellung durch iy
gdurch ctl C return kannte die Progrommausfijhrung nicht ordentlich weiter-

laufen, G
enn .
’ einige Programmzeiger und ~stacks werden gel8scht worden sein

Wurde eine | AL .
ne INPUT Anwe|sung durch ctrl C unterbrochen, dann wird der Versuch, die

Progrummausfijhrung durch CONT wie

der aufnehm |
? SYNTAX ERROR IN' linenum B e

fUhren, wobej H - -
inenum die Zeilennummer ist, die die lNPUT—Anweisung enthalt.

Die AusFUhrung des CONT-Be
? CAN'T CONTINUE ERROR
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fGhren, wenn der Benutzer, nachdem die Programmausfihrung unterbrochen ist,

a) irgendeine Programmzeile veréindert oder 5scht.

b) irgendeine Operation versucht, die zu einer Fehlermeldung fiihrt.

Allerdings kénnen Programmvariat len verdndert werden, wenn Sofortausfihrungsbefehle be-
nutzt werden, so lange es nich! zu Fehlermeldurigen kommt.

ACHTUNG !

Falls bei der verzégerten Ausfihrung DEL benutzt wird, werden die entsprechenden Zeilen
gelsscht, und die Programmausfihrung unterbricht an dieser Stelle. Ein Versuch, mit Hilfe
von CONT das Programm wieder in Gang zu bringen, wirde die Fehlermeldung

? CAN'T CONTINUE ERROR

nach sich ziehen.

Wird CONT in einer Anweisung fir verzogerte Ausflhrung benutzt, donn wird die Pro-
grammausfihrung bei dieser Anweisung unterbrochen, cber die Steverung des Computers wird
nicht fUr den Benutzer freigegeben. Der Benutzer kann die Steuerung des Computers wieder
in seine Hand bekommen, wenn er einen ctrl-C-Befehl erteilt, doch ein Versuch, dann in
der ndchsten Anweisung, die Programmausfuhrung wieder aufnehmen zu lassen durch ein
CONT, wiirde nur bedeuten, daf} der Computer wieder durch das unterbrochene Programm

gestevert wiirde.

TRACE imm & def
NOTRACE imm & def

TRACE

NOTRACE

Mit TRACE wird auf eine Fehlersuch-Betriebsart umgeschaltet, bei der die Zeilennummer
einer jeden Anweisung bei deren Ausfiihrung angezeigt wird. Wird das Programm auf dem
Bildschirm angezeigt, dann kénnen die TRACEs (Fehlerstellen) auf unerwartete Weise ange-
zeigt werden oder berschrieben erscheinen. NOTRACE schaltet den TRACE-Fehlersuch-
betrieb ab.

Wenn einaml TRACE gesefzt wurde, dann wird es nicht durch ein RUN, CLEAR, NEW,
DEL oder reset abgeschaltet. Das Nullstellen mit ctrl B schaltet den TRACE-Betrieb ab

(und l&scht jedes gespeicherte Programm).
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PEEK imm & def
PEEK (aexpr)
Durch PEEK wird der Inhalt des Bytes auf der Adresse >.aexpr'. dezimal wiedergegeben

Anlage J enthalt Beispiele fur die Benutzung von PEEK.

POKE imm & def

POKE aexprl, aexpr2

Mit POKE wird eine Menge von 8 bit, namlich das bindre Aquivalent des Nezimalwertes
von \aexpr2\ auf der Speicherstelle gespeichert, deren Adresse durch \gexprl\ gege-
ben ist. Der Bereich von \aexpr2\ reicht von A bis 255, der von \aexprl\ von
-65535 bis 65535, Vor der Ausfuhrung werden reelle Zahlen in ganze verwandelt. Werte,
die auBerhalb des Bereichs liegen, verursachen die Anzeige der Fehlermeldung:

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

\ aexpr2\ wird nur dann tatsichlich gespeichert, wenn die entsprechende Hardware (Spei-
cher oder geeignetes OUTPUT-Gerét) fur die von \cexprl\ bestimmte Adresse vcrhanden

jst. \oexpr2\ wird nicht gespeichert, wenn nichtaufnehmende Adresser. wie beir els-

weise Monitor-ROM oder unbenutzte Input/Output-Eingénge belegt we:cuin

Im allgemeinen bedeutet dos, daB8 \aexprl\ im Bereich 0 bis max. lley:, wobei max.

von der Speicherkapazitit des Computers bestimmt wird. Beispielsweise ke :gf max. beim
APPLE Il mit 16 K-byte 16384. Hat der APPLE Il 32 K-byte Speicherls puzitst, dann
betrsgt max. 32768, und bei einem APPLE 1l mit 48 K-byte liegt mox. zci 49152.

Sehr viele Speicherstellen enthalten Informationen, die fur den Betrieb des {.omputer-
Systems notwendig sind. Ein POKE in diese Speicherstellen hinein kann den Betrieb des
Systems oder |hres Programms veréndern oder gar dem APPLESOFT einen k.o. verseizen.
WAIT imm & def

WAIT aexprl, aexpr2 [,Gexpr3]

Mit dem WAIT erhdlt der Benutzer die Mdglichkeit, eine bedingte Pause in das Programm

einzufigen. Nur mit reset kdnnen Sie ein WAIT unterbrechen

\ gexprl\ ist die Adresse der Speicherstelle; sie muBl im Bereich -65535 bis 65535 liegen

Andernfalls wird die Fehlermeldung:
? ILLEGAL QUANTITIY ERROR
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angezeigt, Praktisch wird aexprl: durch den Bereich der Adressen beschrénkt, die Spei-
cherstellen ansprechen, auf denen gl tige Speichergerdte exl'sﬁerer;. Der Bereich erstreckt
sich von B bis zum Maximalwert fir HIMEM: in ihrem Computer. Unter HIMEM: und
POKE finden sich weitere Einzelheiten. Aquivalente positive und negative Adressen kén-

n.n verwendet werden .

\ aexpr2\ und ‘oexpr3\ mussen im Bereich @ bis 255 dezimal sein.
Bei der Ausfuhrung eines WAIT werden diese Werte in bingre Zahlen im Bereich von A

bis 11111111 umgerechnet

Wenn nur \aexprl\ und \aexpr2 \ spezifiziert sind, dann wird ein jedes der acht Bits
im bindren Inhalt der Stelle \aexpr!'. mit dem entsprechenden Bit im bingren Aquivalent
von \aexpr2\ geUNDet. Bei jedem Bit ergibt das eine Null, wenn nicht beide der ent-
sprechenden Bits (1) sind. Ergeben sich aus diesem ProzeB acht Nullen, dann wird der Test
wiederholt. Sollte ein Resultat ein von Null verschiedenes sein (was bedeutet, dafl min-
dest ein auf 1 gesetztes Bit in \aexpr2\ mit einem entsprechenden auf 1 gesetzten Bit
auf der Speicherstelle \aexprl\ zusammengefiigt wurde), ist das WAIT vollendet, und
das APPLESOFT-Programm wird mit der nichsten Anweisung weiter ausgefuhrt.

WAIT aexprl, 7

fuhrt dazu, daB das Programm so lange unterbrochen wird, bis zumindest eines der drei
rechtsbindigen Bits auf Speicherstelle \aexprl\ ein Bit (1) ist.

WAIT aexprl, g

l&st eine immerwiihrende Pause des Programmes aus.

Wenn alle drei Parameter spezifiziert sind, dann l&uft das WAIT folgendermaflen ab.
Zundchst wird jedes Bit im bindren Inhalt der Stelle \aexprl\ mit dem enfsprechenden

Bit in dem binéren Aquivalent von \aexpr3\ geXODERt. Ein Bit (1) in \gexpr3\ ergibt
die Umkehrung = des entsprechenden Bit auf der Stelle \aexprl1\ (1 wird zu Bund @ wird
zu 1). Ein Bit () in \oexpr3\ ergibt, daf das entsprechende Bit auf der Stelle \aexpri\
gleich bleibt. Sollte \aexpr3\ gerade @ sein, dann geschieht nichts durch den XODER-
Teil (XODER ist exklusives ODER).

Als ndichstes wird dann jedes Ergebnis mit dem entsprechenden Bit in dem bindgren Aquivc—

lent von \aexpr2\ geUNDet. Ergeben sich daraus abschlieBend acht Nullen, wird der
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Test wiederholt. Sollte ein von Null verschiedenes Ergebnis entstehen, dann ist das WAIT

obgeschlossen, und der APPLESOFT-Progrommablauf setzt sich mit der ndchsten Anwei- E
sung fort.

Hier noch eine andere Betrachtungsweise fur das WAIT: Nas Ziel besteht darin, den In-
halt der Stelle 4aexprl® zu prifen, ob irgendeines aus einer bestimmten Menge Bits ein
Bit (1) ist oder irgendein anderes aus einer anderen Menge ein Bit (@) ist. Jedes der acht
Bits im bindren Aquivolent von \aexpr2\ gibtan, ob Sie an dem entsprechenden Bit auf
Stelle \aexprl\ interessiert sind oder nicht. 1 bedeutet ja, § bedeutet nein. Jedes der
acht Bit in dem bingren Aquivalent von \aexpr3\ gibt an, welchen Zustand Sie fur dos
entsprechende Bit auf Stelle \oexprl\ erwarten. 1 bedeutet, daB das Bit eine @ sein
mull; # bedeutet, doB das Bit eine 1 sein muB. Wenn irgendeines der Bits, fur das Sie
sich interessieren (durch Angabe von 1 in dem entsprechenden Bit von \aexpr2\ ), mit
dem Zustond tbereinstimmt, den Sie fur das Bit festgelegt haben (durch das entsprechende
Bit von \oexpr3\ ), dann ist das WAIT abgeschlossen. Wenn \oexpr3\ ausgelassen
wird, betrdgt der Fehlerwert @.

Beispiel:

WAIT aexprl, 255, § bedeutet eine Pause, bis mindestens eines der acht Bit

auf Stelle \cexpr1\ eine 1 ist.
WAIT aexprl, 255 identisch mit dem o.g. : P

WAIT aexprl, 255, 255 bedeutet eine Pause, bis mindestens eines der acht =
Bits auf Stelle N\aexprl\ eine @ ist.

WAIT aexprl, 1, 1 bedeutet eine Pause, bis das rechtsbiindige Bit auf
Stelle \aexprl\ eine @ ist, unabhéngig davon,
welchen Zustand die anderen haben.

WA i
IT aexprl, 3, 2 bedeutet eine Pause, bis entweder das rechisbiindige

Bit auf Stelle \aexprl\ eine 1 ist, oder das vor dem
rechtsbindigen stehende Bit eine B ist oder bis beide
Bedingungen erfullt sind.

Di : ol
ieses Programm pausiert so lange, bis Sie irgerdeh Zeichen eingeben, dessen ASCII-Code

(Siehe Anlage K) gerade isk:
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189 POKE -16368, @ : REM RESET KEYBOARD STROBE (HIGH BIT)
185 REM  PAUSE UNTIL KEYBOARD STROBE IS SET BY ANY KEY
11¢ WAIT -16384, 128 : REM WAIT UNTIL HIGH BIT IS ONE

115 REM  PAUSE SOME MORE UNTIL KEY STRUCK IS EVEN

128 WAIT -16384, 1, 1 - REM WAIT UNTIL LOW BIT IS ZERO
13¢ PRINT "EVEN"
148 GOTO 199

CALL imm & def
CALL  aexpr

Diese Anweisung lost die Ausfihrung eines Maschinenunterprogramms auf der Speicherstelle

aus, deren dezimale Adresse durch \aexpr\ festgelegt ist.

\ aexpr\ muBlsich im Bereich -65535 bis 65535 bewegen, ansonsten wird die Fehler-
meldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

angezeigt. In der Praxis wird \aexpr\ gewshnlich durch den Bereich von Adressen be-
grenzt, fur die giltige Speichergerdte vorhanden sind. Dieser Bereich erstreckt sich also
von @ bis zum maximalen Wert des HIMEM: lhres Computers. Siehe dazu auch HIMEM:
und POKE.

Aquivalente positive und negative Adressen kinnen abwechselnd benutzt werden. So sind
beispielsweise "CALL -936" und "CALL 644@@" identisch.
In der Anlage J finden sich Beispiele fur den Gebrauch von CALL.

HIMEM: imm & def
HIMEM:  aexpr

Stellt die Adresse der obersten Speicherstelle ein, die fur ein BASIC-Programm zur Verfi-
gung steht. Es wird benutzt, um den Raum des Speichers oberhalb des HIMEM: fur Daten,

graphische Darstellungen oder maschinensprachliche Unterprogramme zu schitzen.

\aexpr\ mufi sich im Bereich von -65535 bis einschlieBlich 65535 bewegen, damit die
Anzeige der Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

vermieden wird. Doch die Programme k&nnen nur dann zuverldssig ablaufen, wenn geeigne-
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te Speicher-Hardware auf den Stellen vorhanden ist, die von den Adressen bis und ein-

schlieRlich \aexpr\ spezifiziert werden.
Im allgemeinen wird der maximale Wert von aexpr von der Speicherkapazitét des Compu-

ters bestimmt. Beispielsweise wirde bei einem APPLE Il mit 16 K-byte Speicherkapozitat
\aexpr\ 16384 betragen oder noch darunter liegen. Verfugt der APPLE Il Uber 32 K-

byte, dann kdnnte \aexpr\ bis zu 32768 gehen. Bei einem 48 K-byte-APPLE-Il wirde
\ aexpr \ bis 49152 betragen.

Normalerweise setzt das APPLESOFT automatisch HIMEM: auf die fur den Nutzer oberste
verfugbare Adresse, wenn APPLESOFT das erste Mal abgerufen wird.

Der laufende HIMEM:-Wert wird auf den Speicherstellen 116 und 115 (dezimal) gespei-
chert. Um den laufenden HIMEM:-Wert abzufragen, mussen Sie eingeben:

PRINT PEEK(116)* 256 + PEEK(115)

Wenn durch HIMEM: eine oberste Speicheradresse gesetzt wird, die unter der durch
LOMEM: gesetzten Adresse liegt oder die fur den Ablauf des Programms nicht gentigend
freien Speicherraum zuldBt, dann wird die Fehlermeldung:

? OUT OF MEMORY

angezeigt.

\aexpr\ kann sich im Bereich von § bis 65535 oder im tquivalenten Bereich -65535

bis -1 bewegen. Aquivalente positive und negative Werte kénnen cbwechselnd verwendet

werden.

HIMEM: wird nicht durch CLEAR, RUN, NEW, DEL, durch das Versndern oder das Hinzu-
fugen von Programmzeilen oder durch reset nullgestellt. HIMEM: wird nullgestellt durch

reset cirl B return, wodurch aber gleichzeitig jedes gespeicherte Programm gelsscht wird.

LOMEM: imm & def
LOMEM:  aexpr
Stellt die Adresse der untersten Speicherstelle ein, die fur ein BASIC-Programm zur Ver-

Normalerweise ist dos die Adresse der Speicheranfangsstelle fur die erste
BASIC-Varicble. >

-

fugung steht.

APPLESOFT stellt normalerweise das LOMEM: auf das Ende des gerade laufenden Pro-

gramms ein, bevor dos Programm ausgefuhrt wird.
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Dieser Befehl ermdglicht den Schutz von Variablen vor den Gefahren, die sich bei Compu-

tern mit groflen Speichern im Zusammenhang mit den graphischen Darstellungen bei hoher

Auflssung ergeben.

\ aexpr\ muB sich im Bereich von -65535 bis einschlieBlich 65535 bewegen, andern-
falls erscheint die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

auf dem Monitor. Wird dos LOMEM: aber auf einen Wert eingestellt, der Uber dem des
laufenden HIMEM: liegt, dann wird

? OUT OF MEMORY ERROR

angezeigt. Das bedeutet, daB \aexpr\ unter dem Maximalwert liegen muf3, der fur

HIMEM: gesetzt werden kann. (Zur Erlauterung des Maximalwertes siehe HIMEM:)

Wenn LOMEM: unter die Adresse der obersten Speicherstelle eingestellt wird, die vom
loufenden Operationssystem (zuziiglich irgendeines gespeicherten Programmes) belegt wird,
dann wird wieder die Fehlermeldung

? OUT OF MEMORY ERROR

angezeigt. Das bringt eine absolute untere Grenze fur \aexpr\ mit sich, die bei etwa

2651 fur APPLESOFT-Firmware liegt.

LOMEM: wird durch NEW, DEL, durch das Einfigen oder Verdndern einer Programmzeile
nullgestellt. LOMEM: wird desweiteren durch reset ctrl B nullgestellt, was aber gleich-
zeitig dos Loschen aller gespeicherten Programme mit sich bringt. Es wird nicht nullgestellt

durch RUN, reset ctrl C return oder reset §G return.

Der laufende Wert des LOMEM: wird auf den Speicherstellen 186 und 185 (dezimal) ge-
speichert. Um den laufenden Wert von LOMEM: abzurufen, mussen Sie eingeben:

PRINT PEEK (186)* 256 + PEEK (145)

Wenn es erst einmal gesetzt wurde, kann LOMEM: nur auf einen neuen Wert gesetzt wer-
den, der oberhalb (im Speicher) des alten Wertes liegt, sofem es nicht erst noch durch
eines der o.g. Kommandos nullgestellt wurde. Der Versuch, ein LOMEM: zu setzen, das
unterhalb des noch gultigen liegt, hat die Fehleranzeige

? OUT OF MEMORY ERROR

zur Folge.
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Die Veranderung des LOMEM: bei laufendem Programm kann zur Folge haben, dafl be-

stimmte Stacks oder Teile vom Programm nicht verfugbar sind, so daB das Progromm nicht

\
w oh : i -
ordentlich ablaufen kdnnte. Aquivalente positive und negative Adressen kénnen abwec

selnd verwendet werden.

USR imm & def

USR  (aexpr)
Mit dieser Operation wird \aexpr\ an ein maschinensprachliches Unterprogramm uber-

geben.

Das Argument aexpr wird berechnet und in den Gleitkomma-Akkumulator (Stellen 391

bis $A3) gegeben. Dann wird ein JSR zur Stelle $PA ausgefuhrt. Die Stellen IBA bis
B8@C mussen einen JMP zur Anfangsstelle des maschinensprachlichen Unterprogramms ent-
halten. Der sich aus der Operation ergebende Wert wird in den Gleitkomma-Akkumulator

aufgenommen.

Um eine 2-byle-umfassende ganze Zahl aus dem Wert im Gleitkomma-Akkumulator zu er-
halten, muBte lhr Unterprogramm einen JSR nach BE1AC machen. Auf refurn hin wird
der ganzzahlige Wert in den Stellen SAG (hoherwertiges Byte) und BAl (niedrigwertiges

Byte) sein.

Um ein ganzzahliges Ergebnis in dos Gleitkomma-Aquivalent umzuwandeln, so daf3 die Ope-
ration diesen Wert auswerfen kann, mussen Sie die 2-Byte-umfassende ganze Zaohl in die
Register A (hsherwertiges Byte) und Y (niedrigwertiges Byte) einbringen. Lassen Sie jetzt

einen JSR auf ZE2F2 ausfuhren. Bei return wird der Wert in Gleitkommaschreibweise

im Gleitkomma-Akkumulator sein.

Um zu APPLESOFT zuruckzukehren, mussen Sie ein RTS ausfihren.

Hier nun ein ganz einfoches Programm, bei dem die USR-Operation ausgefihrt wird, nur
um lhnen die Form zu zeigen:

J reset

s PA:4C A8 B3 return

* 0300:608 return

% ctrl C return

J PRINT USR(8)% 3

24
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Auf der Stelle S@A lassen wir einen JMP (Code 4C) ouf Stelle 8300 (niedrigwertiges
Byte vor hoherwertigem Byte) ausfihren

Auf Stelle 8380 legen wir einen RTS (Code 40 ). Zurick im APPLESOFT wurde das
Argument 8 in den Akkumulator gegeben, wenn das USR(8) auftrat. Der Monitor fihrte
einen JSR auf Stelle SPA aus, wo er auf einen JMP auf 8300 traf. Auf 8380 traf er
auf ein RTS, dos ihn zu APPLESOFT zurtckschickte, Der ausgeworfene Wert war ledig-
lich der urspriingliche Wert 8 im Akkumulator, den APPLESOFT mit 3 multiplizierte,

um schliellich 24 2y erhalten
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LIST imm & def

-

LIST [Iinenurr]j i— linenum%

LIST ilinenumij :, linenum2

Wenn es weder linenum! und linenum? gibt, sei nun ein Trennsymbol vorhanden oder nicht,
wird das gesomte Programn: auf dem Schirm ongezeigt.

Gibt es linenum] ohne Trennsymbol oder gilt linenuml=linenum2, dann wird nur die Zeile
mit linenum] angezeigt.

Sind linenum] und ein Trennsymbol vorhanden, dann wird das Programm beginnend mit Zei-
le linenum1 bis zu Ende hin ongezeigt.

Sollte es nur ein Trennsymbol und linenum2 geben, dann wird das Programm vom Beginn an
bis zu der Zeile linenum?Z angezeigt.

Sollte es linenuml, ein Trennsymbol und linenum?2 geben, dann wird dos Programm von

linenum] bis einschlieBlich linenum2 aufgelistet.

MUssen mehr als eine Zeile aufgelistet werden, falls die mit linenum] bezeichnete Zeile
in der LIST-Anweisung nicht im Progromm vorkommen sollte, wird durch die LIST-Anwei-
sung die Zeile mit der niichsthsheren Zeilennummer, die im Programm vorkommt, aufge-
nommen.

Sollte die mit linenum2 im LIST-Befehl bezeichnete Zeile nicht im Programm vorkommen,
wird vom LIST-Befehl die Zeile mit der ntichsten darunterliegenden Zeilennummer, die im
Programm vorkommt, aufgenommen.

Diese LIST-Anweisungen lossen das gesamte Programm onzeigen:

LIST @ ust [, 1] g ustg [1-1g
LIST linenum, @

listet das Programm von mit linenum bezeichneter Zeile bis zum Ende auf

Durch die Anweisung
LIST, @

wird dos gesomte Programm auvfgelistet, und dann erscheint die Fehlermeldung:

? SYNTAX ERROR
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Durch APPLESOFT werden die Programmzeilen mit Zeichen belegt, bevor sie gespeichert
werden, wobei unnotiger Platz in diesem ProzeB eingespart wird. Beim Auflisten stellt
APPLESOFT die mit Zeichen belegten Programmzeilen wieder her, wobei Leerrdume ent-
sprechend den eigenen Regeln eingeflgt werden.

Beispielsweise wird dann

19 C=+5£6:B=-5 zu 1gC=+5/- 6B = -5

wenn aufgelistet wird.

Bei LIST kommen eine verdnderbare Zeilenbreite und verschiedene Einschibe zur Anwendung.
Dos kann sich als problemaiisch erweisen, wenn versucht wird, eine aufgelistete Anwei-

sung zu redigieren oder zu kopieren. Damit beim LIST der Aufbau mit zusétzlichen Frei-
raumen unterbunden wird, muf der Bildschirm gel&scht werden und das Textschreibfeld

ouf die 33-er Breite (das ist das Moximum) eingestellt sein. Das wird folgendermaflen ge-

macht:

HOME
POKE 33,33

ACHTUNG!

Durch APPLESOFT wird die Zeile auf 239 Zeichen verdndert. Durch LIST werden dann
Freirdume eingefugt. Auf diese Weise kann man viele zusdtzliche Zeichen einfUgen, wenn
die Freirdume weggelassen werden. Bei der Eingabe von LIST werden sie erneut mit einge-
fugt. Der Versuch, die erweiterte Anweisung direkt vom Bildschirm zu kopieren, fUhrt
wieder zu der Verdnderung auf 239 Zeichen einschliellich der Freirdume, die durch LIST

eingefugt werden.
Das Auflisten wird durch ctrl C  unterbrochen.

DEL imm & def

DEL linenuml , linenum?2

Durch DEL wird der ganze Zeilenbereich von linenuml bis einschlieBlich linenum2

geldscht. Sollte linenuml nicht als Progranmzeile existieren, donn wird die Zeile im

Progromm mit der ndchsthéheren Zeilennummer an Stelle von linenuml verwendet.
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i i i ie nd iedri ilennummer benutzt,
Gibt es linenum?2 nicht im Programm, dann wird die ndchstniedrigere Zei U

Wenn man nicht der gewshnlichen Struktur treu bleibt, dann werden durch DEL die ver-

schiedenen nachstehend aufgefUhrten Folgen eintreten:

Syntax Ergebnis

DEL 2 SYNTAX ERROR

DEL, ? SYNTAX ERROR

DEL , b ? SYNTAX ERROR

DEL -al, b} 2 SYNTAX ERROR

DEL @, b 5 loscht Zeile @ unobhangig vom Wert von b. :
DEL 1,-b wird auBer Acht gelassen, selbst wenn die unterste Pro-

grommzeilennummer die @ ist.
DEL g, -b ? SYNTAX ERROR, wenn a gréBer ist als die unterste :
Progrommzeilennummer, wenn nicht die unterste Programm-
zeilennummer die @ ist und a=1 ist.
DEL a,-b wird nicht berlicksichtizt, wenn a ungleich @ und die ein-

zige Programmzeile die Zeile @ ist

ACHTUNG | :
DEL q,-b wird nicht berUcksichtigt, wenn a ungleich @ und o kleiner :
als oder gleich der untersten Progrommzeilennummer ist.
ACHTUNG ! _
DEL o[,j wird nicht berticksichtigt.
ACHTUNG |
DEL ¢,b wird nicht berticksichtigt, wenn o ungleich @ und gréBer -
als b ist. :
ACHTUNG | :
Wenn DEL Z

in verzdgerter AusfUhrungsweise benutzt wird, dann arbeitet es wie oben be-

schrieben, es unterbricht dje ProgrummausFUhrung. Dos COMT wird in dieser Situation

—7 — =
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nichts nitzen,

REM imm & def
REM {Zeichen l"}

Domit wird das Einfugen irgendeines Textes in dos Programm ermaglicht. Alle Zeichen,
einschlieBiich der Anweisungstrennsymbole und Leerzeichen, kénnen dabei vorkommen.

Ihre sonst Ubliche Bedeutung wird nicht berUcksichtigt. Ein REM wird nur durch das returm
beendet,

Wenn die REM aufgelistet werden, dann wird durch APPLESOFT ein zuséitzlicher Freiraum

nach dem REM eingefigt, unabhéngig davon, ob und wieviel Freirsume vom Benutzer nach

dem REM eingegeben wurden .

VTAB imm & def"
VTAB aexpr

Damit wird der Cursor zu der Zeile bewegt, die so viele Zeilen unterhalb der obersten
Zeile ouf dem Bildschirm liegt, wie\ aexpr\ angibt. Die oberste Zeile ist Zeile 1, die
unterste Zeile ist Nr. 24.

Diese Anweisung kann auch die Bewegungsrichtung des Cursors, entweder hinauf oder her-

unter, enthalten, aber niemals die seitliche Bewegungsrichtung (links oder rechts),

Argumente auBerhalb des Bereiches 1 bis 24 ergeben die Fehlgrmeldung:

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

.

Bei VTAB werden absolute Bewegungen ausgefthrt, die sich nur auf Ober- und Unterkante

des Bildschirms beziehen. Das Textfeld wird nicht berUcksichtigt. Im Graphik-Betrieb wird

VTAB den Cursor auf dem fuir graphische Darstellungen vorgesehenen Feld des Bildschirms

Eewegen. Wenn durch VTAB der Cursor auf die Zeile unterhalb des Textfeldes bewegt wird,

dann wird alles, was danach auszudrucken ist,

auf dieser Zeile ausgedruckt,
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HTAB #mm & def
HTAB aexpr

Nehmen wir an, die Zeile, in der sich der Cursor befindet, hat 255 Positionen, némlich

1 bis 255. Unabhangig von der Textfeldoreite, kénnen Sie gesetzt haben, dafl sich die

Positionen 1 bis 40 auf der laufenden Zeile, 41 bis 80 auf der néchsten unterhalb liegenden

Zeile usw, befinden. Durch HTAB wird der Cursor auf die Position bewegt, die sich * aexpr®
Positionen vom linken Rand der Bildschirmzeile entfernt befindet. Die HTAB-Bewegungen
beziehen sich immer auf die linke Randbegrenzung des Texifeldes, sind aber unabhéngig
von der Zeilenbreite. HTAB konn auch den Cursor auferhalb des Textfeldes bewegen, aber
nur so lange,wie das Drucken eines Zeichens dauert. Um den Cursor in die linksUndige

Position der laufenden Zeile zu bringen, benutzen Sie:
HTAB 1.
ACHTUNG!
HTAB @ bewegt den Cursor cuf die Position 256!
Wenn \ oexpr\negotiv oder gréfler als 255 ist, so erscheint die Fehlermeldung:

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

Es ist zu beachten, dofB3 die Strukturen von HTAB und VTAB nicht gleichloufend zu be- e

handeln sind, insofern als némlich die HTAB Uber die rechte Randbegrenzung des Bildschirms

hinaus nicht die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR

v C :
erursachen, sondern den Cursor auf die niichste, darunterliegende Zeile springen lassen

und tobellieren

((cexpr-1)MOD  40)+1

TAB imm & def
TAB (aexpr)

TAB in ei e ;
mufl in einer PRINT Anweisung benutzt werden, und cexpr muB in Klammern gesetzt

werden. Durch i i
en. Durch TAB wird der Cursor auf die Position bewegt, die\aexpr\ Druckpositionen ]
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von der linken Rondbegrenzung des Textfeldes entfernt ist, sofern’ aexp’ grofler ist als
der Wert der gegenwirtigen Cursorposition in Bezug auf den linken Rand. Wenn \ aexpr!
kleiner als der Wert der gegenwdrtigen Cursorposition ist, dann wird der Cursor nicht be-

vegt - TAB bewegt den Cursor niemals nach links (man benutze dazu HTAB).

Wenn durch TAB der Cursor Uber die rechte Grenze des Textfeldes hinaus bewegt wird,
stellt sich der Cursor ouf die linksbtndige Position der néichsten Zeile des Textfeldes ein,

und der Zeilentransport beginnt von dort .
ACHTUNG ¢
TAB(B) bewegt den Cursor auf Position 256!
\ oexpr\muB im Bereich von { bis 255 liegen. Andernfalls wird die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR
angezeigt.

TAB wird als Tabuwort bestimmt, aber nur wenn das nachste Zeichen, das sich ohne Zwi-

schenraum anschliefit, die nach rechts gedffnete Klammer ist.

POS imm & def
POS (expr)

Hiermit wird die gegenwirtige Position des Cursors in der Horizontalen des Bildschinms ange-
geben. Die Position bezieht sich auf den linken Rand des Texifeldes. Beim linken Rand wird
die § wiedergegeben. Obwohl expr lediglich vorhanden ist, um einen Ausdruck in der
Klammer :u haben, der die beiden Klammern auseinanderhilt, wird er dennoch bearbeitet.
Deshalb darf es kein unzulassiger Ausdruck sein. Alles, was sich als eine Zahl, eine Gruppe
oder als Voriablennome ouslegen l&Bt, kenn fur expr verwendet werden. Wenn expr aus
Zeichen gesetzt ist, die nicht als ein Varioblennome angesehen werden kénnen, dann

mUssen diese Zeichen in ArfUhrungsstriche gesetzt werden.,

Beachten Sie, daB fur die HTAB- ynd TAB-Anweisungen die Positionen mit | beginnend ge-

z&hlt werden, aber fir POS und SPC mit @ beginnend numeriert sind,
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Deshalb wird durch

PRINT TAB(23); POS(@)

22 gedruckt, wohingegen durch
PRINT SPC(23); POS()

23 gedruckt wird.

SPC imm & def

SPC (oexpr)

SPC muB in einer PRINT -Anweisung verwendet werden, und cexpr muf} eingeklammert

sein. Es werden dadurch\ cexpr\ viele Abstinde zwischen dem vorher Gedruckten (oder

bei Verstumnis zwischen dem linken Rand des Textfeldes) und dem als ntchstes zu Drucken-
dem eingefUgt, wenn der SPC-Befehl mit den vorausgehenden und nachfolgenden Posten durch
Nebeneinanderstellen oder durch Semikolons miteinander verkettet ist. Durch SPC(@) wird

kein Abstand eingefugt.

\aexpr\ muB im Bereich von @ bis einschlieBlich 255 liegen. Anderafalls erscheint auf der

Anzeige die Fehlermeldung:
? ILLEGAL QUANTITY ERROR

Allerdings kénnen auch mehrere SPC miteinander verkettet werden, was dann so aussieht:

PRINT SPC(250)SPC(139)SPC(255) usw.,

um einmal willkUrlich groBe positive Absténde zu zeigen.
Zu beachten ist, daB beim SPC (aexpr) der Cursor eine gegebene Anzahl von Abstdnden
zwischen dem vorher gedrucktem Posten und dem néchsten vorgerUckt wird, wahrend bei

HTAB der Cursor auf eine absolute Position des Bildschirms bewegt wird, die sich auf den

linken Rand des Textfeldes bezieht. Daraus ergibt sich, daB bei SPC die neue Position

sich irgendwo im Textfeld befinden konn und nur von dem vorher gedruckten Posten ab-
hdingig ist.

Der Zeilenvorschub Uber die rechte Sene"'l'-“*Qrenzung des Textfeldes hinaus fUhrt dozu, daf

der Zeilenvorschub oder dos Drucken von Zeichen auf der nachsten Zeile des Textifeldes
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A

fortgesetzt wird.

I

Beim Ausfullen von Tabellen kann der Zeilenvorschub innerhalb einer Tabellenspalte oder
von einer in die andere Tabellenspalte oder gar Uber eine ganze Tabellenspalte hinweg er-

folgen.

BT

Wenn' cexpr eine reelle Zahl ist, dann wird sie in eine gonze Zaohl umgewandelt.

i

SPC wird ols Tabuwort nur dann identifiziert, wenn dos ohne Zwischenraum folgende Zei-

chen die nach rechts gesffnete Klammer ist.

\aei|

HOME imm & def
HOME

[S—)

Ohne folgende Parometer. Der Cursor wird in die obere linksblndige Stellung des Schreib-
feldes bewegt, und der gesamte Text innerhalb des Feldes wird geldscht. Dieser Befehl

ist mit dem "CALL-936" und "esc@ return" identisch,

CLEAR imm & def
CLEAR

el |

= Ohne folgende Parameter. Stellt alle Variablen und Bereiche sowie Gruppen null. Bringt

die Zeiger und Stacks in die Ausgangsstellung.

o |

FRE imm & def
FRE (expr)

FRE gibt die Speicherkopazitét (in Byte) wieder, die dem Nutzer noch zur Verfugung steht.

. Man kann manchmal zum SchluB noch mehr Speicherkapazitat Uber haben, als erwartet wird,

denn APPLESOFT speichert kopierte Gruppen nur einmal, d.h. da3, wenn
j AS="PIPPIN" und B$="PIPPIN", die Gruppe "PIPPIN" nur einmal gespeichert wird.
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Sollte die Anzahl der freien Bytes im Speicher Uber 32767 hinousgehen, dann gibt FRE

(expr) eine negative Zahl wieder. Wenn man zu dieser Zahl 65536 addiert, donn kennt
mon die genaue Anzahl der freien Bytes im Speicher.
FRE (expr) gibt die Anzahl der freien Bytes an, die noch unterhalb des Gruppenspeicher-
roums und oberhalb des Bereichsroums fur Zohlenbereiche und Gruppenzeiger verkleiben
(siehe auch Speicherplan in Anlage 1). HIMEM: konn bis auf 65535 gesetzt werden, doch
we-nn es Uber die oberste RAM-Speicherstelle in [hrem APPLE-Computer gesetzt wird, dann
kann ouf FRE hin eine ziemlich bedeutungslose Zahl wiedergegeben werden, die die Spei-
cherkapozitat Uberschreitet (siehe ouch HIMEM: und POKE zwecks Erlduterung der Spei-
chergrenzen).

Wenn der Inholt einer Gruppe wthrend des Programmlaufs verdindert wird (d.h. Ag="cat"
wird zu A$="dog"), dann wird durch APPLESOFT "cat" nicht eliminiert, sondern einfach
eine neve Datei fUr "dog” ersffnet. Folglich fullen eine ganze Reihe alter Zeichen lang-
sam den Speicherraum vom HIMEM: abwirts bis zu oberen Grenze des Bereichsraums.
APPLESOFT wird automatisch eine "Grofreinigung” des Speichers vornehmen, wenn diese
alten Eingaben in den freien Bereichsroum flieflen sollten, ober wenn man irgendeinen
Freiraum fUr Mcsch?nenpro.gmmme oder den Seitenpuffer fUr die Aufldsung benutzt, donn

kénnten sie "fertiggemacht" werden.

Wenn die Anweisung
X = FRE (@)

in periodischen Absténden in Ihrem Programm verwendet wird, dann wird die "Grofreini-
gung" erzwungen, und dié oben beschriebenen Vorkommnisse treten nicht ein.

Obwohl expr nur einen beliebigen Klommerausdruck darstellt, der die Klammern ausein-

anderhilt, wird es bearbeitet, und sollte demzufolge keine unzuldssige Grofle sein.
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FLASH imm & def
INVERSE imm & def
NORMAL imm & def

FLASH
INVERSE
NORMAL

Die drei Kommandos werden benutzt zur Einstellung des Video-Output-Betriebs. Bei ihnen
gibt es keine Parameter. Sie beeinflussen auch nicht die Anzeige von Zeichen,wennSie siein
den Computer eingeben, oder die Anzeige von Zeichen, die sich bereits auf dem Bildschim
befinden.

FLASH stellt den Video-Betrieb auf "Aufleuchten” um, so dafl die Ausgabe des Computers

abwechselnd weill auf schwarzem Grund und umgekehrt auf dem Bildschirm erscheint.

INVERSE stellt den Video-Betrieb auf die Umkehrung der Ausgabe ein, so daf} schwarze

Zeichen ouf weiflem Grund angezeigt werden.

NORMAL stellt den Betrieb auf die gewshnliche Art zurlick, ndmlich weiBe Buchstaben

werden auf schwarzem Grund sowohl fur die Ein- ols auch fur die Ausgabe gedruckt.

SPEED imm & def
SPEED = aexpr

Hiermit wird die Geschwindigkeit eingestellt, mit der die Zeichen zum Bildschirm oder
20 anderen Ein- und Ausgabegerdten Ubermittelt werden sollen. Die niedrigste Geschwindig-

keit liegt bei @, die hochste bei 255. Werte auferhalb des Bereiches haben die Fehler-

meldung

2 ILLEGAL QUANTITY ERROR

zur Folge.
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esc A imm & ldef (nur beim Schreiben)
esc B imm & def {nur beim Schreiben)
esc C  imm & def (nur beim Schreiben)
esc D imm & def (nur beim Schreiben)

Die escape-Taste, die mit "ESC" beschriftet ist, kann in Verbindung mit der Buchstabefi=,

taste A, B, C oder D benutzt werden. um den Cursor zu bewegen. Um den Cursor um eirien
1 1

Abstand zu verschieben, drickt man zuerst die escope-Toste und dann wieder loslassen.

Danach drickt man die entsprechende Buchstabentaste.

Kommando Bewegung des Cursors um einen Abstand nach
esc A rechts
esc B links
esc C unten
esc D oben

Diese escope-Befehle bewirken nicht, daB die Zeichen mit dem Cursor verschoben werden;
sie bleiben sowohl auf dem Bildschirm als ouch im Speicher. Die escape-Befehle allein

bewirken ebenfalls nicht, daf die Programmzeile gedruckt wird.

Um die Progrommzeile zu verindern, mull mon sie sich auflisten lassen. Benutzt man das
escope-Kommando, um den Cursor genau auf das allererste Zeichen der aufgelisteten Zeile
zu bringen. Dann betttigt man die Rechtspfeil~ und REPT-Tasten, um die Zeichen vom

Bildschirm abschreiben zu lassen. Man gebe immer, wenn der Cursor auf dem Zeichen steht,

das vertindert werden soll, ein anderes ein. Wenn die Zeile nicht aufgelistet wurde, dann
wird dos Ladesymbol (1), welches zu Anfang der Zeile erscheint, nicht kopiert.
AbschlieBend betétigt man die RETURN-Taste, um die Zeile speichern oder ausfUhren zu

lassen.

repeat nur imm  (nur beim Schreiben)

Die repeat-Taste ist mit "REPT" beschriftet. Wenn man diese Taste gleichzeitig mit einer

Zeichentaste drUckt, dann wird das Zeichen wieder

Taste allein druckt,

holt. Wenn man das erste Mal diese
dann wird dos zyletzt gedruckte Zeichen wiederholt.
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right arrow nur imm (nur beim Schreiben)
left arrow nur imm  (nur beim Schreiben)

Die Rechtspfeiltaste bewegt den Cursor nach rechts. Beim Uberstreichen der Zeichen, wird

jedes einzelne auf dem Bildschirm im APPLE-II-Speicher kopiert, genau als wUrden Sie das

Zeichen eingeben. Die Taste wird gemeinsam mit der repect-Taste verwendet, um die Neu-

eingabe einer ganzen Zeile mit nur geringfUgigen Verdnderungen zu ersparen.

Die Linkspfeiltaste bewegt den Cursor nach links. Jedesmal wenn der Cursor um eine Stelle

nach links verschoben wird, wird eir. Zeichen aus der Programmzeile gestrichen, die Sie

gerade schreiben, unabhéngig davon, worUber der Cursor streicht. Der Bildschim wird

dabei nicht berUcksichtigt, und es dndert sich nichts in der Anzeige auf dem Bildschirm.

ACHTUNG!

Wenn Sie nicht gerade eine Zeile eingeben, fur die noch kein return gedrUckt wurde, kann
mit der Linkspfeiltaste kein Zeichen einer laufenden Progrommzeile gel@scht werden. In
diesem Falle wird durch Betdtigen der Taste das Ladesymbol (I) in Spalte © der ndchsten
Zeile,gefolgt vom Cursor erscheinen. Deshalb kann hdufig der Cursor nicht in die Spalte @
des Bildschirms gebracht werden, indem man die Linkspfeiltaste benutzt, denn es muf3 ein
Zeichen einer laufenden Programmzeile mit jeder Bewegung gel&scht werden. Siehe escape-

Kommandos zur Thematik: reine Verschiebungen ohne Léschen oder Kopieren.

ctrl X nur imm

Hiermit wird dem APPLE Il angewiesen, die gegenwirtig eingegebene Zeile aufler Acht
zu lassen, ohne dabei irgendeine vorausgehende Zeile mit der gleichen Zeilennummer zu
loschen. Ein Schrigstrich (\ ) wird am Ende angezeigt, um das NichtberUcksichtigen

der Zeile anzukUndigen. Der Cursor springt dann auf Spalte § der ndchsten Zeile vor.

Das Kommando kann auch wihrend einer Anwort auf eine INPUT-Anweisung benutzt werden.
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Bereiche und Gruppen
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DIM imm & def

DIM var Index [, var Index}]

Wenn eine DIM-Anweéisung ausgefUhrt wird, dann wird Platz fir den Bereich mit den Namen
var freigehalten. Zwei Bitgruppen im Speicher werden fir die Speicherung eines Bereichsva-
riablennamens, zwei fur die Grofle des Bereichs, eine fir die Anzahl der Dimensionen und

zwei fur jeweils eine Dimension verwendet. Wie unten erkldrt, hdngt derUmfang des Platzes,

der fur die Elemente des Bereichs reserviert wird, von der Art des Bereichs ab.

Indizies reichen von @ bis \Index\ . Die Anzahl der Elemente in einen n-dimensionalen Be-
reich betragt

{ \IndexI\ +1)%¥ ( \Index2\ +1)* . * (\indexn\ +1).

Beispielsweise werden durch DIM SHOW (4,5,3) 5% 6 X 4 % Elemente = (120 Elemente)

reserviert. Typische Elemente sind:

SHOW (4,4,1)
SHOW (2,4, 2)

Usw .

Die maximale Zahl von Dimensionen fir einen Bereich betrdgt 88, selbst wenn jede Dimensi-
on nur ein Element enthdlt: DIMA (8,8, ... @), in dem 89 mal die @ steht, fuhrt zur Feh-
lermeldung: 2 OUT OF MEMORY ERROR, aber DIM A(g.0, ...0), in dem 88 mal die @

steht, ist zuldssig.

In der Praxis aber wird die GroRe der Bereiche héufiger durch die zur Verfugung stehende
Speicherkapazitit begrenzt. Jedes ganzzahlige Bereichselement belegt 2 Byte (16 Bit) im
Speicher. Jedes reellzahlige Bereichselement belegt 5 Byte (49 Bit). Gruppenvariable ver-
brauchen 3 Byte pro Element (1 Byte fur die Ldnge, 2 Byte fir den Stellenzeiger), der als
ein ganzzahliger Bereich gespeichert wird, wenn der Bereich 9eDIMt wird. Da die Gruppen

selbst durch das Programm gespeichert werden, benttigen sie zusdtzlich noch 1 Byte pro

Zeichen. Siehe auch unter Anhang

Wird ein Bereichselement in einem Programm benutzt
1

noch ehe diese Variable geDIMt wurde,
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donn wird durch APPLESOFT ein maximaler Index von 1d fir jede Dimension in dem Index des

Elements zugeordnet .

Wird eine Varioble benutzt, deren Index grofer ist als das gekennzeichnete Maximum oder
die eine unterschiedliche Anzohl von Dimensionen verlangt, die nicht in einem DIM-Befehl

fesigelegt wurde, dann erscheint die Fehlermeldung:
?BAD SUBSCRIPT ERROR .

Wann im Programm ein Bereich geDIMt wird, der den gleichen Namen wie ein schon vorher

geDIMier Bereich hot (auch wenn fehlerhaft), dann erscheint die Fehlermeldung:

?REDIM’D ARRAY ERROR .

Die einzelnen Gruppen in einem Gruppenbereich werden nicht dimensioniert, aber kénnen
groBer oder kleiner sein - je nach Notwendigkeit. Die Anweisung WARDS(5) = "ABCDE"
schafft eine Gruppe mit der Ldnge 5. Die Anweisung WARDS(5) = ' *’ macht den Platz der
derGruppe WARDSZ(5) reserviert wurde, wieder frei. Eine Gruppe kann bis maximal 255 Zei-

chen umfassen.

Die Bereichselemente werden durch die Ausfuhrung von RUN oder CLEAR auf Null gesetzt.

LEN imm & def
LEN (sexpr)

Diese Operation gibt die Anzahl der Zeichen in einer Gruppe wieder, die zwischen @ und
255 liegen kann. Wenn das Argument eine Verkettung von Gruppen ist, deren Ldnge Uber

255 hinausgeht, dann wird die Fehlermeldung ?STRING TOO LONG ERROR angezeigt.

STRE imm & def
STRS (aexpr)

Diese Funktion verwandelt \aexpr\ in eine Gruppe, die diesen Wert darstellt. aepr wird be~

rechnet, ehe es in eine Gruppe umgewandelt wird. STRZ (199 F27 200/ 200) ergibt 1E+11.

Wenn \aexpr\ die Grenzen fir reelle Zahlen Uberschreitet, dann wird die Fehlermeldung

? OVERFLOW ERROR angezeigt.
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VAL imm & def
VAL (sexpr)

Bei dieser Funktion wird versucht, eine Gruppe als eine reelle oder ganze Zahl zu interpre-

tieren, wobei dann der Wert derZahl wiedergegeben wird. Das erste Zeichen der Gruppe muf}

ein moglicher Posten in einer Zahl sein (einleitende Freircume sind erlaubt), sonst wird @

wiedergegeben. Jedes Zeichen danach wird gleichermaBen untersucht, bis das erste definitiv
nichtnumerische Zeichen vorkommt (Zwischenleerréume, Kommas, -+ und - sowie E sind alles
mogliche numerische Zeichen im richtigen Kontext). Das erste nichtnumerische Zeichen und
alle danach folgenden Zeichen werden nicht beriicksichtigt, und die Gruppe wird bis zu die-

sem Punkt als eine reelle oder ganze Zahl berechnet.

Sollte eine Gruppenverkettung aus mehr als 255 Zeichen bestehen und das Argument von

VAL sein, dann erscheint die Fehlermeldung: 2 STRING TOO LONG ERRCR .

Wenn ein absoluter Wert einer Zohl, die wiedergegeben wird, groflerals 1E38 sein sollte,
oder wenn die Zahl mehr als 38 Stellen hat (einschlieBlich der aufeinanderfolgenden Nullen),

dann wird ?OVERFLOW ERROR ongezeigt.

CHRS imm & def
CHRS (aexpr)

Das ist eine Funktion, die das ASCII-Zeichen wiedergibt, das dem Wert von aexpr entspricht.
\@expr\ mufl im Bereich von @ bis einschlieBlich 255 liegen. Anderenfalls kommt es zur Feh-
lermeldung: ? ILLEGAL QUANTITY ERROR

Reelle werden in ganze Zahlen umgewandelt.

ASC imm & def
ASC (sexpr)

Diese Funktion gibt einen ASCI|-Code (nicht notwendigerweise die niedrigste Zahl) fur das
erste Zeichen von \ sexpr\ wieder. Die ASCII-Codes von 96 bis 255 erzeugen auf dem

APPLE Zeichen, die die von P bis 95 wiederhol en. Obwoh! jedoch CHRS(65) ein A wieder-
gibt, ebenso wie CHR$(193),

werden diese beiden A von APPLESOFT nicht als das gleiche
Zeichen identifiziert,

wenn logische Gruppenoperatoren benutzt werden. Wenn eine Gruppe

das Argument ist, dann muf sie in Anfthrungszeichen gesetzt werden

Die Anfuhrungszei-

—
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chen brauchen nicht in der Gruppe enthalten zu sein. Ist die Gruppe Null, denn erscheint

die Fzhlermeldung: ? [LLEGAL QUANTITY ERROR .

ACHTUNG!
Der Versuch, die ASC-Funktion auf cirl@ zu benuizen, ergibt ? SYNTAX ERROR .

LEFTS imm & def
LEFTZ (sexpr, ae:pr)

Diese Funktion gibt die ersten (linksbundigen) \aexpr\ Zeichen von'sexpr\ wieder.

PRINT LEFTS("APPLESOFT", 5)
APPLE

Kein Teil dieses Befehls kann ausgelassen werden. Wenn \ aexpr\ <1 oderloexpr\ 3255,

donn kommt es zur Fehlermeldung: ? ILLEGAL QUANTITY ERROR

Ist \aexpr\ eine reelle Zahl, wird sie in eine ganze umgewe delt.
Falls ‘.cexprs 7LEN(sexpr), dann werden nur die Zeichen, die die Gruppe bilden, wieder-

gegeben. Alle anderen zusdtzlichen Positionen werden nicht bertcksichtigt.

Sollte "$" aus dem Befehl ausgelassen werden, dann wird APPLESOFT LEFT wie einen arithme-
thischen Variablennamen behandeln,und die Meldung 2 TYPE MISMATCH ERROR wird ange-

zeigt.

RIGHTS imm & def i
RIGHTS ‘sexpr, aexpr)

Diese Funktion gibt die letzten (am weitesten rechts stehenden) \aexpr\ Zeichen von e

\ sexpr\ wieder.

PRINT RINGHTS ("APPLESOFT" + "WARE", 8)
SOFTWARE

Nicht ein Teil dieses efehls kann ausgelassen werden. Wenn \aexpr\ 3 = LEN (sexpr),




dann gibt RIGHT§ die gesomte Gruppe wieder. Die Meldung ? ILLEGAL QUANTITY ERROR

« 1 oder % aexprt » 255.

wird angezeigt, wenn ) oexpr:

RIGHTS (sexpr, aexpr) = MIDSsexpr, LEN(sexpr)+] - \ aexpr)

Wenn "$" aus dem Befehl ausgelassen wird, dann behandelt APPLESOFT RIGHT wie einen

tischen Variablen, und die Meldung ? TYPE MISMATCH ERROR wird

Namen einer arithme

angezeigt.

MIDS imm & def
MIDS (sexpr, cexprl [, cexpr2_ )

MIDS mit zwei Argumenten gibt die Untergruppe, beginnend bei dem \aexprl\ -ten Zei-

chen von | sexpr\ bis zum letzten Zeichen von\sexpr) wieder.

PRINT MIDZ("APPLESOFT", 3)
PLESOFT
MIDE(sexpr, aexpr) = RIGHT8sexpr, LEN(sexpr)+!-\aexpr\)

MIDg mit drei Argumenten gibt | aexpr2\ Zeichen von | sexpr\, beginnend bei dem\aexpr-

ten Zeichen und nach rechts fortschreitend, wieder.

PRINT MIDS("APPLESOFT", 3, 5)
PLESO

Wenn \aexpri\ > LEN(sexpr), dann gibt MID§ eine Nullgruppe wieder. Wenn \aexprl| +
loexpr2| Uber die L&nge von \sexpr\ (oder 255, der Maximallénge ein:r Gruppe) hinausgeht,
wird alles Zusatzliche nicht berUcksichtigt. MIDS(AS, 255, 255) gibt ein Zeichen wieder,
wenn LEN(Ag) = 255. Anderenfalls wird die Nullgruppe wiedergegeben.

Wenn enfweder \aexprl\ oder \aexpr2\ auBerhalb des Intervalls @ bis einschlieBlich 255
liegt, dann wird die Fehlermeldung ?ILLEGAL QUANTIT 7 ERROR angezeigt. Wenn "$" aus
dem Befehl ousgelassen wurde, dann wird das MID durch APPLESOFT wie ein Name einer

arithmetischen Varioblen behandelt, und die Fehlermeldung ? TYPE MISMATCH ERROR er-
scheint auf der Anzeige.
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3 STORE imm & def
R
RECALL imm & def
; STORE avar
|
o RECALL avor
| Mit dem Befehl "STORE" wird ein Bereich auf die Magnetbandkassette aufgezeichnet, mit
-—-‘ "RECALL" wird er wieder abgerufen. Die Namen der Bereiche werden nicht mit ihren Wer-
ten gespeichert, so dafl ein Bereich abgerufen werden kann, wobei ein anderer Nume ver-
1 wendet wird als in dem STORE-Befehl .
-
Die Dimensionen der Bereiche, die vom RECALL-Befehl benannt werden, sollten mit den Di-
B mensionen identisch sein, mit denen der ursprungliche Bereich geSTOREt wurde . Wenn bei-
. spielsweise ein durch DIM A(5, 5, 5) dimensionierter Bereich gespeichert wird, dann kann
man ihn in einen Bereich, der durch DIM B (5,5, 5) dimensioniert ist, abrufen. Wern das
- nicht beachtet wird, dann wird es zu einem Zahlendurcheinander im abgerufenen Bereich,
. zu zusdtzlichen Nullen in dem Bereich oder zur Fehlermeldung "? OUT OF MEMORY ER-
ROR" kommen.
Im allgemeinen wird die Fehlermeldung "? OUT OF MEMORY ERROR" nur dann angezeigt,
B wenn die Gesamtanzahl der fir den abberufenen Bereich res ervierten Elemente nicht aus-
— reicht, um alle Elemente des Bereichs, die im STORE-Bef-hl angesprochen wurden, darin
j unterzubringen .
E DIMA (5,5,5)
] SOTRE A
reserviert fur 6% 6% 6 Elemente Platz auf dem Kassententonband.
DIM B (5,35)
i
RECALL B
&
i wird zu einer Fehlermeldung "ERR" fihren, und ein Zahlendurcheinander im Bereich B ent-
)

steht. Das Programm wird aber weiterlaufen.

lu [
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D ieAnweisung aker

DIM B (3,25)
RECALL B

ung 2 OUT OF MEMORY ERROR zur Folge haben, wonach die Ausfuh-
diesem Falle enthielt der Bereich B 6 # 26 Elemente,

wirde die Fehlermeld
rung des Programms eingestellt wird. In

also zu wenig, um alle Elemente Jes Bereiches A umfossen zu kdnnen.

Wenn der abberufene Bereich uber einz gleiche Anzahl von Dimensionen verfugt [DIM A

(5,5, 5) definiert einen Bereich mit drei Dimensionen mit der jeweiligen Grofle 6] wie der

gespeicherte Bereich, kann jede Dimension des obberufenen Bereichs grofier sein als die
entsprechende Dimension des gespeicnerten Bereichs. Ein Durcheinander von Zohlen wird
jedoch dann im abberufenen Bereich auftreten, wenn es nicht die letzte Dimension des abbe-
rufenen Bereichs ist, die grofier ist als die letzte Dimension des gespeicherten Bereichs. Auf
jeden Fall werdex Sie zusdtzliche Nullen finden, die in den Uberzahligen Elemenien desabbe-
rufenen Bereichs gespeichert sind, aber nur in diesem letzten Fall werden Sie die Nullen an
jenen Stellen finden, wo Sie sie erwartet haben. Nachdem ein Bereich gespeichert wurde
mit

DIMA (5,5, 5)

STORE A,

werden Sie erkennen, dafl sowohl

DIMB (18,5,5 )

RECALL B

als auch

DIM B (5,18, 5)

RECALL B

den Bereich B mit durcheinandergebrachten Zahlen aus dem Bereich A fullen, wahrend

DIM B (5,5,18)

RECALL B

ordentlich funktioniert, wobei sich fir die zusétzlichen Elemente im Bereich B Nullen ein-

stellen.
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Wir erdrtern also zwei “Regeln” fur das Speichern (STORE) und dos Abberufen {RECALL) von

Bereichen mit gieicher Dimensionsanzahl, namlich :

1. Nur die letzte Dimension des abberufenen Bereichs kann grofler als die letzte Dimen-

sion im gespeicherten Bereich sein.

2. Die Gesamtonzahl der abterufenen Flemente muB mindestens der Anzahl der gespei-

cherten Elemente gleich sein.

Wenn mun Regel 1 hinsichtlich der Dimensionen, die fiir beide Bereiche gleich sind (dzs
mul jeweils die erste Dimension sein), und Regel 2 befolgt, dann kann man einen Bereich
mit mehr Dimensionen obberufen, als man gespeichert hat. Eine ERR-Meldung wird ange-

zeigt, aber die Programmausfihrung lGuft weiter.

DIM B (5,5,5,5)
RECALL B
wird einwandfrei im o. g. Beispiel funktionieren (nach der ERR-Meldung, und mit vielen

zusétzlichen Nullen im Bereich B), aber

DIMB (5,5,3,5)
RECALL B
wird den Bereich B mit einem Zahlendurcheincnder fillen (nachdem die ERR-Meldung ge-

kommen war), und

DIMB 15,5,1,1)

RECALL B

wird die Fehlermeldung 2OUT OF MEMORY ERROR zur Folge haben,denn 6 %6 %2% 2 Ele-
mante im Bereich B sind weniger als 6# 5#6 Etemente, die im Perzich A gespeichert wur-

den.

Es kdnnen nur reell- und ganzzaohlige Bereiche gespeichert werden. Gruppenbereiche mijs-
sen unter Verwendung der ASC-Funktion in einen ganzzahligen Bereich umgewandelt wer-

den, damit man sie speichern kann.

Obwohl sich STORE und RECALL auf ihre Variablen ohne Angobe von Indizies oder Di-

mensionen beziehen, kdnnen nur Bereiche mit Hilfe von STORE gespeichert und mit Hilfe
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von RECALL abberufen werden. Das Programm

180 A (3) = 45
1gA 27

120 STORE A
wird die Bereichselemente A(@) bis A(18) auf Band ourzeichnen, denn bei Verabsdumen von

DIM wird der Bereich auf 11 Elemente dimensioniert, und nicht die Variable A (die in dem

Programm 27 heif3t).

Durch STORE-Anweisungen wird weder eine Lademeldung noch irgendein anderes Sigaal aus-
gelost. Der Benutzer mufl dofir sorgen, daf der Recorder auf Aufnohme eingestellt ist, wenn

die Anweisung ousgefUhrt wird. Der "Piep"-Ton signalisiert den Anfong und das Ende der

Aufnahme.

Das Programm

3@ DIM B (5,13)

31gB =4

320 RECALL B

liest vom Band die (6% 14) 84 Bereichselemente B(@, @) bis B{5,13). Der Wert der Varicbien B
wird nicht verandert. Es gibt auch hier keine Lademeldung. Det Piep"-Ton signalisiert Anfang

und Ende der Wiedergabe.

Wenn entweder STORE oder RECALL einen Bereichsnomen enthalten, der nicht vorher DIMen-
sioniert oder mit einem Index verwendet wurde, donn wird die Fehlermeldung ? OUT OF
DATA ERROR angezeigt. Bei der Sofertausfuhrung mu3, wenn sich entweder STORE oder RE-
CALL auf einen Bereichsnomen beziehen, der in einer Programmzeile definiert wird, die im
verzdgerten Ausfihrungsbetrieb 18uft, erst einmal dje Zeile in der verzdgerten Ausfuhrung

bearbeitet werden, bevor STORE oder RECALL eingegeben werden kénnen

Nour reset kann das STORE und 2a; RECALL unterbrechen. Wenn die Tabuwarter STORE und

RECA : ! : : -
LL als die ersten Zeichen irgendeines Variablennamens benutzt werden, k&nnen die

Befzhle ausgefthrt werden, noch the irgendeine Fehlermeldung in der Form ? SYNTAX

ERRCR angezeigt wird. Die Anweisung STOREHOU SE=5 wird die Fehlermeldung

? out it si c
OF DATA ERROR mit sich bringen, es sei denn, es wurde vorher ein Bereich defi-

niert, dessen Nome mit den Zeichen HO beginnt
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Im letzteren Fall wird APPLESOFT versuchen, den Bereich speichern zu lassen. Sie werden
dann zundchst den "Piep’-Ton ein erstes und ein zweites Mal vernehmen und schlieBlich die
Fehlermeldung ?SYNTAX ERROR auf der Anzeige erkennen, da APPLESOFT versucht, den
Rest der Anweisung, nomlich =5, zu identifizieren. Um sich das clles zu ersp aren, genugt

es, die RESET-Taste zu betdtigen.

Die Anweisung

RECALLOUS=234

wird zur Fehlermeldung ? OUT OF DATA ERROR fihren, wenn nicht ein Bereich definiert
worden ist, dessen Nome mit den Zeichen OU beginnt. In einem solchen Falle wird AP PLE_

SO T unendlich lange ouf einen vom Kassettenrecorder eingespielten Bereich warten. Sie

konnen nur durch das Driicken der RESET-Toste den Computer wieder in den Griff bekommen.
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KAPITEL 6

—d Die Input- und Output-Befehle

(Siehe auch Kapitel 3 unter "LOAD und SAVE" sowie Kapitel 5 unter "STORE und RE -
— e CALL")

Seite
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3. DATA 123 °
i 4. READ 125
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INPUT def
INPUT String] ver [{, var}]

Wenn die wohlfreie Gruppe ausgelassen wird, dann wird durch INPUT ein Fragezeichen aus-
gedruckt. Danach muf der Benutzer eine Zahl (wenn var eine arithmetische Voriable ist) oder

Zeichen {wenn vor eine Gruppenvariable ist) eingeben. Der Wert dieser Zohl oder der Grup-

pe wird in var eingesetzt.

Wenn die Gruppe vorhonden ist, dann wird sie genau wie festgelegt gedruckt. Nach der
Gruppe erscheinen dann keine Fragezeichen, Leerrdume oder anderen Elemente der Zeichen-
setzung (Anmerkung: Zeichensetzung hier im gromm: Sinn). Beachten Sie, dafl nur eine wahl-
freie Gruppe benutzt werden kann. Sie muB unmittelbar nach dem "INPUT" “slgen, an-

schlieBend an die Gruppe mull ein Semikolon stehen,

Als numerische Eingabe ist nur eine reelle oder gonze Zah| zuléssig, aber keine arithmeti-

schen Ausdriscke. Die Zeichen Freiraum, +, - und E sowie die Perjode sind rechtméflige Tei-
le einer numerischen Eingabe. Bei INPUT werden alle diese Zeichen oder irgendwelche Ver-
kettungen in der entsprechenden Form akzeptiert. (Beispielsweise ist -+ - akzeptabel, + aber

nicht.) Eine solche Eingabe allein wird mit @ berechnet.

Bei numerischen Eingaben werden die Leerréume auf allen Positionen ignoriert. Wenn es
sich bei der numerischen Eingabe nidht um eine reelle oder ganze Zahl, ein Komma oder ein

Semikolon handelt, wird die Meldung
? REENTER

angezeigt, und die INPUT -Anweisung wird neu ausgefthrt .

Wenn man ONERR GOTO benutzt, wobei ein anderes GOTO im Fehlerbeorbeirungsprogrﬂmm

das Programm zum Rucksprung auf die fehlerhafte Eingubeonweisung veranlaB8t, kann es vor-
I’

kommen, dof beim 86. INPUT-Fehler das P rogramm zum Monitor springt. Zur Regenerie-

rung benutzen Sie dann reset ctr] C return. Diesem Problem kann man begegnen, indem man

RE SUME benutzt, um zum INPUT -Befeh! zurlckzugehen.

Ahnlich verhtt es sich bei derAm""o”ZUO"d”U"Q. So mu eine Antwort des Benutzers, die

einer Gruppenvariable Zugeordnet wird

¢ Immer eine einzelpe Gruppe oder ein Literal sein,
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und nicht ein Gruppenausdruck. Die dem ersten Zeichen vorausgehenden Leerstellen werden
ignoriert. Wenn die Antwort eine Gruppe ist, wiirde ein AnfUhrungszeichen irgendwo inner-
halb der Gruppe die Meldung ?REENTER auslésen. Alle anderen Zeichen in einer Gruppe
werden, jedoch mit Ausnahme der Anfuhrungszeichen, von dirl X und  ctrl M, alszur
Gruppe gehdrige Zeichen anerkannt. Dazu gehdren auch der Doppelpunkt und das Komma.

Leerstellen im Anschluf an das letzte Ausfihrungszeichen werden nicht beriicksichtigt .

Wenn es sich bei der Antwort um ein Literal handelt, dann werden die A nfuhrungsstriche in
in jedem Teil des Li terals als Zeichen anerkannt. D avon ausgenommen ist dos erste Zeichen,
daos kein Leerzeichen ist. Die Leerzeichen'im Anschlufl an dos let te Zeichen werden als Teil
des Literals anerkannt. Davon ausgenommen sind jedoch das Komma und der Doppelpunkt

{und ctrl X und ctrl M),

Wenn der Benutzer einfach die RETURN-Taste betdtigt, wenn eine numerische Antwort erwar-
tet wird, dann wird gemeldet: ? REENTER.

Die INPUT-Anweisung wird neu ausgefishrt. Wenn nur die RETURN-Taste betdtigt wird, wenn
eine Antwortgruppe erwartet wird, dann wird die Antwort als Nullgruppe ausgelegt, und das

Programm lduft weiter ab .

Nacheinanderfolgende Variable erhalten nacheinendereingegebene Werte. Gruppenvariable
und arithmetische Variable konnen gemischt im gleichen INPUT -Befeh! verwendet werden,
aber die Antwort des Benutzers mu3 fir jede von der entsprechenden Art sein. Die eingege~
benen Antworten konnen mit Komma ¢ oder durch returns getrennt werden. Wenn dann der
Benutzer Kommas in einer Antwort eingibt, die nicht mit den Anfishrungsstrichen eingeleitet
wurde, werden folglich die Kommas als Antworttrenner ausgelegt. Das trifft auch zu, wenn

nur eine Anhwort erwartet wird.

Wenn in einer INPUT-Antwort, die nicht durch ein Anfihrungszeichen eingeleitet wird, ein
Doppelpunkt eingetastet wird, dann werden alle Zeichen, die danach eingegeben werden,
nicht berticksichtigt. Nach einem Doppelpunkt werden auch Kommas ignoriert, so dafl der
Beginn einer weiteren Antwo rt durch dos Betatigen der RETURN-Taste signalisiert werden
mufl. Wenn ein return vorkommen sollte, ehe allen var eine Antwort zugeordnet wurde,

erscheinen auf dem Bildschirm zwei Fragezeichen, um anzuzeigen, dafBl noch eine weitere

Antwort erwartet wird. StoBt der Computer auf ein return , wenn die Antwort mehr Ant-
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i i i der falls ein Doppelpunkt in der letzten
wortfelder enthdlt als die Anweisung erwarten lief ode ppelp

erwarteten Antwort vorkommt (aber nicht in einer Gruppe), dann wird die Meldung

? EXTRA |GNORED

angezeigt, und dos Programm |Guft weiter.

Beginnt eine INPUT-Antwort mit einem Doppelpunkt oder einem Komma, dann wird sie als
Nullgruppe oder als Nuil gerechnet. Beachten Sie, dal} in einem INPUT-Befeh! die wahl-
freie Gruppe ein Semikolon nach sich ziehen muf3, Variable aber durch ein Komma ge-

trennt werden missen.

ctrl C kann eine INPUT-Anweisung unterbrechen, aber nur wenn es das erste eingegebene
Zeichen ist. Das Programm wird angeholten, wenn man  return eingibt. Der Versuch, den
Programmablauf mit Hilfe von CONT wieder aufnehmen zu lassen, nachdem es wie oben be-

schrieben ongehalten wurde, fihrt zur Fehlermeldung:

? SYNTAX ERROR.

Wenn es sich bei ctrl € nicht um das zuerst eingegebene Zeichen handelt, dann wird es
wie jedes beliebige Zeichen behandelt. Wenn man versucht, den INPUT-Befehl im Sofortaus-

fihrungsbetrieb zu verwenden, wird die Fehlermeldung
? ILLEGAL DIRECT ERROR
ausgeldst,

GET  nur def
GET var

Damit wird ein einzelnes Zeichen vom Tastenfeld geholt, ohne es auf dem Bildschirm anzu-

zeigen. Bei Benutzung von GET braucht nicht die RETUR

N-Toste betétigt zu werden. Das
Verhalten bei GET var Uberroscht manchmal:
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terbricht nicht den Programmablauf.

Wahrend APPLESOFT nicht gedacht ist, um durch GET-Operationen Werte fir arithmetische
Variablen zu holen, und auch nicht dafir ausgelegt ist, konnen Sie wohl GET avar benutzen,

was aber an die folgenden strengen Beschrénkungen gebunden ist:

ACHTUNG!

Holt man mit GET einen Doppelpunkt oder ein Komma, so fihrt das zur Fehlermeldung
? EXTRA IGNORED, der die Wiedergabe einer Null als des eingegebenen Wertes folgt.
Das Plus- und Minuszeichen sowie ctrl @ , E , Leerraum und die Pericde werden al-
le als Null wiedergegeben anstelle des eingegebenen Wertes. Die Eingabe von return
oder eines nichtnumerischen Inputs fiihrt zur Fehlermeldung ? SYNTAX ERROR.

Im Zusommenhang mit ONERR GOTO .. RESUME lassen zwei aufeinanderfolgende
GETs dos System solange im Schwebezustand, bis die RESET-Taste betdtigt wird. Wenn
GOTO das RESUME ersetzt, dann lauft alles bis zum 43 . GET-Fehler (bei beliebiger
Reihenfolge) gut, denn dort springt das Programm zum Monitor. Zur Regenerierung be-

nutzen Sie die Eingobe:  reset ctrl C return.

Wegen dieser Beschrinkungen wird den verantwortungsvollen Programmierern empfohlen, mit

GET

Zahlen zu holen, indem Sie GET swar benutzen, und dann die sich ergebende Gruppe mit

der VAL-Funktion in eine Zahl umzuwandeln.

DATA nur def
DATA Eitercl [ Gruppe[reelle Zahl | ganze Zch_]j[{: [Liiercl ( Gruppe [ reelle Zahl /gonze

zahl 1} ]

Mit dieser Anweisung wird eine Liste von Elementen aufgestellt, die fir eine READ-Anwei-

sung genutzt werden kdnnen. In der Reihenfolge der Befehle auf den numerischen Zeilen wer-
den die Elemente aus den DATA-Anweisungen der Liste von Flementen hinzugefiigt, die durch
die im Programm vorausgehenden (auf den niedrigsten Zeilen stehenden) DATA-Anweisungen

bereits zusammengekommen sind.

Die DATA-Anweisung muB8 nicht der READ-Anweisung im Programm voraus gehen, sondern
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kann Uberall im Progromm ouftauchen.

DATA-Elemente, die in arithmetische Variable hineingelesen werden, entsprechen im all-

gemeinen den gleichen Regeln, wie sie fur die Zuordnung von INPUT-Antworten zu arithme-

tischen Variablen gelten. Der Doppelpunkt kann jedoch nicht in einem numerischen DATA-

Element als Zeichen enthalten sein.

ctrl C ein DATA-Element sein, dann stoppt es das Programm nicht, auch wenn es

t dieser Ausnahme befolgen die DATA-Elemen-

Sollte

das erste Zeichen des Elements sein sollte. Mi
te, die in eine Gruppenvariable hineingelesen werden, die gleichen Regeln, wie sie fur die

Zuordnung von INPUT-Antworten zu Gruppenvariablen gelten.

E. kénnen entweder Gruppen oder Literale oder ober beides verwendet werden. Die
Leerstellen vor dem ersten Zeichen der Gruppe und hinter der Gruppe werden nie be-
achtet. Jedes Anfihrungszeichen, das innerhalb einer Gruppe vorkommt, lost die Feh-
lermeldung " 2SYNTAX ERROR" aus, aber alle anderen Zeichen werden als Zeichen
innerhalb derGruppe akzeptiert, auch der Doppelpunkt und das Komma. (ctrl X und
ctrl M aber nicht).
Wenn dos Element ein Literal ist, dann wird das Anfihrungszeichen als gultiges Zei-

. chen uberall in dem Literal akzeptiert, mit Ausnahme allerdings des ersten Zeichens
dos kein Leerroum ist. Der Doppelpunkt, das Komma, ctrl X und ctrl M werden nicht

akzeptiert .
Siehe Abschnitt " INPUT" zu ntheren Angaben.

Die DATA-Elemente kénnen jede beliebige Mischung aus reellz | und ganzen Zahlen, aus
Gruppen und Literalen sein. Wird mit einer READ-Anweisung versucht, ein DATA-Element ,
das eine Gruppe oder ein Literal ist, einer arithmetischen Variablen zuzuordnen, dann wird

die Fehlermeldung ? SYNTAX ERROR fir die entsprechende DATA -Zeile ongezeigt.

Wenn die Liste der Elemente in einer DATA-Anweisung ein "nichtexistentes" Element ent-

hélt, wird eine Null (numerische) oder eine Nullgruppe fur dieses Element wiedergegeben.

Das honglt aber von der Variablen ab, der das Element zugeordnet wird. Ein "nichtexistentes"

Element kommt in einer DATA-Anweisung vor, wenn eine der nachfolgend aufgefuhrten Be-

dingungen erfullt ist:
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1. Esgibt kein Zeichen zwischen DATA und reiurn (Leerrdume nicht gezdhlt).
2. Das Komma ist das erste Zeichen, das dem DATA ohne Zwischenraum folgt.
3. Es gibt kein vom Leerraum verschiedenes Zeichen zwischen zwei Kommas.

4. Dos Komma ist das letzte vom Leerraum verschiedene Zeichen vor dem return.

Also kinnen, wenn die Anweisung 10@ DATA, |, gelesen wird, bis zu drei Elemente, wel-
che aus Nullen oder aus Nullgruppen bestehen, wiedergegeben werden. Wenn DATA in der
Sofortausfihrung verwendet wird, 16st es nicht eine SYNTAX-ERROR-Anzeige aus, sondern

die DATA-Elemente sind fur eine READ-Anwesung einfach nicht verfiigbar.

READ imm & def
READ vor {, var}]

Wenn das erste READ in einem Programm ausgefihrt wird, dann nimmt die erste Variable den
Wert des Elements auf der DATA-Liste an (die DATA-Liste enthdlt alle Elemente aller DATA=
Anweisungen eines gespeicherten Programms). Die zweite Variable (sofern eine solche vor-
handen ist) nimmt den Wert des zweiten Elements der DATA-Liste an, usw. Wenn die Ausfoh-
rung der READ-Anweisung beendet ist, wird hinter dem leizten verwendeten DATA-Element
ein DATA-Listenzeiger gesetzt. Bei der nachsten READ-Anweisung, die ausgefihrt wird,
werden dann die Elc nente der DATA-Liste, die sich hinter dem Listenzeiger befindet, ver-
wendet . Entweder RUN oder RESTORE bringen den Zeiger wiezer zurck zum ersten Element

der Liste.

Wenn man versucht, mehr Daten lesen zu lassen, als auf der Liste sind, dann wird die Feh-
lermeldung ? OUT OF DATA ERROR IN linenum angezeigt, wobei linenum die Nummer der

Zeile ist, auf der mit dem READ-Befehl zusétzliche Daten gelesen werden sollten.

In der Sofortausfihrung kinnen Sie nur Elemente von DATA-Anweisungen lesen, die als Zei-
chen in dem gespricherten Programm vorhanden sind. Die Elemente von DATA eines gespei-
cherten Programms knnen selbst dann geleses werden, wenn fir das gespeicherte Programm
kein RUN gekommen ist. Sollten keine DATA - Anweisungen gespeichert worden sein, dann

wird die Fehlermeldung ? QUT OF DATA ERROR angezeigt. Die Ausfihrung eines Programms

'n der Sofortausfihrungsweise stellt den DATA-Listenzeiger nicht auf das erste Element der
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DATA-Liste. Zusstzliche Daten, die nicht gelesen werden, sind in Ordnung.

RESTORE imm & def

Bei RESTORE gibt es keine Parometer oder Optionen. Mit dieser Anweisung wird lediglich
der DATA-Listenzeiger (siehe auch READ- und DATA-Anweisungen) zuriickbewegt auf den

Anfang der DATA-Liste.

PRINT imm & wef

PRINT[{expr}[{, | ;f{expr}]j]],: ! ;]
PRINT £ ; }

PRINT{;}

Das Fragezeichen (?) kann zls eine Abkirzung fur PRINT verwendet werden. Es wird als
PRINT aufgelistet.
PRINT ohne Optionen sorgt fur den Zeilenvorschub und dos Umschalten auf die ndchste Zeile
auf dem Bildschirm. Wenn Optionen erfullt werden, donn werden die Werte der Liste der be-
stimmten Ausdriicke gedruckt. Wenn weder ein Komma noch ein Semikolon den Abschluf3 der
Liste bilden, wird der Zeilenvorschub und das Umschalten nach dem ndchsten gedruckten Po-
sten vorgenommen. Wenn ein Posten der Liste mit Komma steht, dann wird dos erste Zeichen

des ndchsten Postersauf Position 1 der nichsten verfugbaren Tabellenspalte erscheinen.

Die erste Tabellenspalte umfaBt die ersten 16 Positionen des Textfeldes von |inks gezdhlt,
d. h. Pos. 1 bis 16. Die zweite Tabellenspalte nimmt die néchsten 16 Positionen (Pos. 17
bis 32) ein und kann nur verwendet werden, wenn uuf Pos. 15 nichts gedruckt wird. Die
dritte Tabellenspalte besteht aus den letzten & Positionen (Pos. 33 bis 42) und kann nur ver-

wendet werden, wenn auf Pos. 24 bis 32 nichis gedruckt ist.
Die Breite des "Textfeldbandes" kann mit Hilfe von verschiedenen POKE-Befehlen verdndert
werden. (Siehe dazu Anlage J)

ACHTUNG!

Die Tabellenspalte 3 bej PRINT funktioniert nicht einwdndfrei, wenn das Textschreibfeld

auf eine Breite unterhalb von 33 eingestellt wird. HTAB kann auch PRINT veranlassen, ein

erstes Zeichen auBerhalb des Textfeldes anzuzeigen.
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Wenn einem Posten auf der Liste ein Semikolon folgt, dann wird der néchste Posten mit dem
ersten verkettet. Es wird im direkten AnschluBl ohne Zwischenraum geschrieben. Posten, die
ohne Zwischenkommas oder Semikolons aufgelistet sind, werden verkettet, wenn die Post2x

ohne Syntax-Probleme identifiziert werden kénnen. Das 166t sich am besten am Beispiel zei-

gen:

A=l :B=2:C=3:C(4)=5 : C57

PRINT 1/3 (2% 4)5] , : PRINT 1(A)2(B)3C(4)C5
.333333333851 1122357

PRINT 3.4.5.6. , : PRINT A."B."C.4
3.4.5.60 108.3.4

Bei PRINT muB sehr viel aufgewandt werden um festzustellen, wos Sie wollen. Wenn zum
Beispiel eine Periode nicht als Komma identifiziert werden kann, dann wird sie wie die Zahl

@ behandelt, wie es im oben angefuhrten Beispiel deutlich wird.

Wenn dem PRINT eine Reihe von Semikolons folgt, dann wird nur PRINT ausgefuhrt. Das ist
zuléssig. Wenn dem PRINT eine Reihe von Kommas folgt, dann wird pro Komma ein Zei‘en-
vorschub bis zur niichsten Tabellenspalte vorgenommen. Das geht bis zur Grenze von 239

Zeichen pro Anweisung.

PRINT AZ+28
fuhrt zur Fehlerme!dung ? STRING TOO LONG ERXOR, wenn die Linge der verkeltzten
Gruppen 255 tberschreitet. Allerdings kann man auch die offensichtliche Verkettung PRINT

Ag BF drucken los.en, ohne iiber die Ldnge besorgt zu sein

IN# imm & cef
IN# aexpr

Wahlt die Eingabe tber den Eingzng a«xpr . Er wird benutzt, um festzulegen, welches ex- =
tarne Gerit die Eingat« fur die nochfolgenden INPUT-Anweisungen liefern wird. Die exter-

nen Gerdte mUssen Uber die Eingdnge 1 bis 7, wie es von cexpr angegeben wird, ange-

schlosszn sein.

IN#7 gibt an, da} die folgende Eingabe Uber das Tastenfeld und nicht Uber ein externes

Geriit erfolgen wird. Der @-Eingang ist nicht vom APPLESOFT adressierbar bei Benutzung

|\._.,
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i ' kei : Gerar . '
nines externen Gardrs. Wenn Uber den Fingong ! oexpr’ k=in externe: Gerdt angeschlossen
ist, donn wird dzs System im Schwebezustard cehalten. Zur Regererierung benutzt man

,

resat ctol Creturn .

Wena | cexar} klziner als @ ist oder gr3fer ais 255, dana wird die Fehlermeldung ? ILLEGAL
QUAINTITY ERROR ang«zeigt.

VERBOTEN!
Lizgt | cexpr! im Beieich 8 bis 255, wird APPLESOFT auf unvorhersehbore Weise verdndert.
Siehe PR# zu &hnlichem Output-Transfer.

PR# imm &def

PR ae-pr

Mit PR ird die Ausgabe un de~ Eingang | aexpr| iberwies=n, wobei laexpr| im Berzich
von 1 bis einschliefilich 7 liegen mu. PR3 @ gibt das Outpui auf den Bilschirm, nichi zum
Eingang fi. Wenr. kein externes Gerdt am festgelegten Eingang vorhonden ist, dann wird da-
Syst2m in ein:m Schwabezustand gehalten. Geben Sie reset ctil C return ein, um es zu re-

generieren.
Wenn \aexpr| kleiner als @ oder groBler als 255 ist, dann wird die Fehlermeldung ? ILLEGAL
QUANTITY ERROR angezeigt.

VERBOTEN

Wenn | o=xpr | im Bereich B bis 255 liegt, dann wird APPLESOFT in unvorhersehbarer We'-

se verdindert. Sieha IN # zu ghnlichem Input-Transfer.

LET imm & def
ﬂ_ETJ avar flndex] = aexpr

[[ETJ svar Eln:ieaa = sexpr

Rechten zugenrdnet . Das LET ist wahlfre .

LET A =2 yndA = 2 sind quivalent.

Die Fehfermeldung ? TYPE MISMATCH ERROR wird angezeigt, wenn Sie versuchen,
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a) einen Gruppenvariablennamen zu einem a-ithretiszhen Ausdruck ode:
b) einen Gruppenvariablennamsz: zu einem Literal oder

A} - . - . -
¢! den Namen einer aritamaiischen Variablen zu sinem Gruppenausdruck zu gebes.

Sullten Sie versucien, einen Namen siner arithmetischen Veriablen zu einem Literal zu ge-
ben, dunn wird durch APPLESOFT versucht, dos Literai als einen arithmetischen Ausdruck zu

identifizieren.

DEF def
FN imm & def

DEF FN Name (reclle avar) = aexprl
FN Name (aexpr2)

Hiermit wird dem Benutzer gestattet, Funktionen in cinem Programm zu definierzn. Zuerst
wird der Funktionsnoma FN mit Hilfe von DEF bestimmt. Wenn dann die Programmzeile, die
die Funktion DEFiniert, ausgefiihrt wurde, kann die Funktion im weiteren Verlauf in der
Form FN Name (Argument) berutzt werden, wobei das Argument aexpr2 irgendein crithmeti-
scher Ausdruck s=in kann. D2r aexpr der DEFinition kann nur eine Programmzeile lang sein.
Der bestimmte FN-Name kann immer dort benutzt werden, wo arithmetische Funktionen im

APPLESOFT benutzt werden kdnnen.

Solchz Funktionzn kiinnen im Verlaufe des Programms neu definjert werder;. Die Reguln fur
die Verwendung von arithmetischen Variablen treffen dann noch zu. Insbesondere die erstzn

beiden Zeichen einzs Namens musszn einheitlizh sein. Wenn #inse beiden Zeilen

1@ DEF FN ABC(I) = COS(l)
20 DEF FN ABT(I) = TAN(I)

ausgefthrt werden , dann erkennt APPLESOFT die Definition einer Funktion FN AB in Zeile
1g. In der Zzile 20 wird die Funktion FN AB neu definiert.

[n der DEF-Anweisung ist die reelle avar eine Pseudo-Variable . Wenn der vom Nutzer be-
stimmte Funktionsname FN spiter verwendet wird, wird er mit einem Argument aexpr2 abge -
rufen. Dieses Argument wird gegen die reelle avar immer dort ersetzt, wo es in dem cexprl

der Definition cuftritt. Der aexprl kann eine belizbige Anzahl von Variablen enthalten,
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i en (I wi i i r Pse :do-Variah-

tchi r eine die-er Variablen (In den meisten Fdlle; ) der P riab
urlich entspricni nu

ober natirlich ents;

f umeni-Variablen
£r i avar und des alb cntsp ICh sie der Alg (&)
Ien, de reeilen ar, h T

i hei iesem Falle wi
der Definition braucht nicht i aexprl zu erscoeinen. In diesen wird
Die rzeil 2 avar der i ; . : s .r‘
der Furktion bei der Berechiaung von aexprl ignoriert, wenn dJie Funktior zu
das Argument der Fun . il )
Zeitpunkt im Programm verwendet wird. Selbst in diesem Fall wird aber das
einem spateren Zei < e i
folge etwor Zuldssiges sein.
' ti ibs* berechnet, es mufl demzu
Argument der Fun'tion e

Beispizl:
100 DEF FN A(W) =2 % W+ W
TTZ PRINT FN A (23)
120 DEF FN B(X) = 4 +3
13¢ G = FN 3(23)
148 PRINT G
158 DEF FN A(Y) = FN B(Z) + Y.
160 PRINT FN A(G)

RUN
69 [FN A(23)=2 % 23423]
7 LFN B(anything)=7 ]
4 [new FN A(7)=7+7j

Wenn im verzogerten Ausfthrungsbetrieb eine DEF FN Namen-Anweisung nicht vor der Ver-

wendung des FN Namens ausgeflhrt wird, dann erscheint die Fehlermeldung ? UNDEF’D
FUNCTION ERROR auf der Anzeige,

Gruppenfunkﬁonen, die vom Nutzer bestimmt werden, sind nicht zuldssig. Definierte Funk-

tionen, die einen Namen €in=r ganzen Zah| (name%) als Namen oder eraaile cvan Gerote

zen, sind nicht zuldssig .

Wenn eine neye Sunktion durch eine DEF-Anweisung definiert wird, dann werden 4 2yte des
Speichers verbraucht, um dep Zeiger fur diese Definition zu speichern.
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GOTO
IF...THEN und IF...GOTO
FOR...TO...STEP
NEXT
GOsuUB
RETURN
POP
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ONERR GOTO
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KAPITEL 7
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GOTO  imm & def
GOTO linenum

Di Befehl verzweigt zur Zeile mit Zeitennummer linenum. Sollte eine solche Zeile nicht
ieser

vorhanden oder linenum nicht im GOTO-Befehl enthalten sein, wird die Fehlermeldung

2 UNDEF’D STATEMENT FRROR IN linenum angezeigt, wobei linenum die Nummer der
Zeile ist, in der sich die GOTO-Anweisung befindet.

IF imm & def

IF expr THEN Anweisung [{ : Anweisung)]
IF expr THEN [GOTG] linenum

IF expr [THEN] GOTO linenum

Wenn expr ein arithmetischer Ausdruck ist, dessen Wert = @ (und dessen abscluter Wort gro-
Ber ist als etwa 2.95873E-39), dann wird \ exprials wohr betrachtet, und jede Anweisung

bzw. alle Anweisungen nach dem THEN wi-d -zw. werden ausgefihrt.

Wenn expr ein crithmetis;her Ausdruck ist, dessen Wert = {f (oder dessen absoluter Wert
Kleiner ist ols 2.93873E-29), dann wird iede Anweisung nach dem THEN ignoriert. Die im

Programm folgende Zeile wird dann ausgefihrt .

Wenn eine IF-Anweisung in einem Progromm der Sofortausfishrung vorkommt und \ expr\ = §,
dann wird APPLESOFT das gesamte verbleiben-'e Programm unberUcksichtigt lassen. Wenn

eXx| in ari i :
Pr. ein arithmetischer Ausdruck st, an dem Stringausdriicke oder logische Operatoren

fur Stri iliat <; .
" otrings beteiligt sind, wird expr berechnet, indem die alphabetische Rangfolge der

Stringausdri ie si i
.g usdricke, wie sie durch die ASCII-Codes fur die beteiligten Zeichen (siche Anlage K)
bestimmt sind, verglichen wird.

Die Anweisungan in der Form |F expr THEN sind

ot gultig. Es wird keine Fehlermeldung ange-

Ein THEN oh : ol
s o dGZUQEhb”QES IF oder ein IF ohne ein THEN |8sen die Fehlermel-

dung ? SYNTAX ERROR aus.

, daB der expr im IF-Befehl

en aber als expr unter fol-
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genden strikten Bedingungen benutzt werden:

Wenn expr irgendein Stringausdruck ist, dann ist\ expr\ von Null vzrschieden, selbst

Wenn expr eine Stringvariable ist, der kein Wert zugeordnet wurde, oder "@" oder die

Nullstring ***, zugeord et wurde. Die Literalnull wie in [E *"*’ THEN. .. wird als Null
berechnet.

ACHTUN !

IF String THEN. .

. lost, wenn es meh: s's dreimal in einem gegebenen Programm benutzt

wird, die Fehlermeldung ? FORMULA TOO COMPLEX ERROR aus.

ACHTUNG!

Wenn expr eine Stringvariable sein sollte,und die vorausgehende Anweisung ordnete den
Nullstring irgerdeiner Stringvariable zu , dann wird \ expr\ mit Null berechnet. Beispiels-

weise schreibt das Programm

120 IF AS  THEN PRINT "Ag"
13¢ IF B THEN PRINT "Bg"
140 IF X THEN PRINT "Xg",

wenn der RUN-B efehl kommt,

AZ
BS
Xg

aus, da die Strings A8, B und X mit ungleich Null berechnet werden . Doch wenn mon die
Zeile 18@ Qg = "" hinzufugt, dann werden alle drej Strings mit Null berechnet, und es
wird kein Output gedruckt. Das Lsschen der Zeile 189 oder das Hinzufigen fost jeder belie-

bigen Zeile 11, wie beispielsweise 11§ F = 3 verursacht, daB alle drej Strings wieder mit

ungleich Null berechnet werden.
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ACHTUNG!

Vor Jem THEN werden durch den Buchstaben A Identifizierungsprobleme verursacht. Bei

IF BETA THEN 23@ wird identifiziert: IF BE
dung ? SYNTAX ERROR ous, wenn die Zeile ausgefuhrt werden soll.

T AT HEN23@. Das wiederum lgst die Fehlermel-

Dos folgende ist identisch miteinander:

IF A=3 THEN 160
IF A=3 GOTO 16§
IF A=3 THEN GOTO 18

FOR imm & def
FOR reelle avar = aexpr] TO aexpr2 [STEP aexpr3]

\ avar\ wird auf\aexpr]\ gesetzt, und die Anweisungen nach dem FOR werden solarige ous-
gefthrt, bis die Anweisung NEXT avar vorkommt, wo avar der gleiche Name ist wie in der
FOR-Anweisung. Dann wird \avar\ um \aexpr3\ (wenn \aexpr3\ nicht fesigelegt, darn 1)
erhoht. Als ntichstes wird \avar\ mit \aexpr2\ verglichen, und wenn \ avar\ y\aexprd,
dann setzt sich der Programmablauf mit der d=m NEXT folgen:en Anweisung fort. Wenn
\avar\ ¢ =\ gexpr2\ , setzt sich die Ausfuhrung bei der Anweisung nach dem FOR fort.

Wenn \aexpr3\ ¢ @, dann verdndert sich die Ausfuhrung geringfiigig, nachdem \ cexpr3\
zum \ avar \ hinzugezthlt wurde. Wenn \ avar\, <\eexpr2\ , dann setzt sich die Ausfuhrung
des Programms mit der Anweisung nach NEXT fort . Wenn\ avar\ 3 =\ aexpr2\ , dann setzt

sich die Ausfihrung des Programms mit der Anweisung nach dem FOR fort .

Die arithmetischen Ausdricke, die die Parometer der FOR-5chleife bilden, k&nnen reelle

Zahlen, reelle i
' Variablen, ganze Zahlen oder ganzzahlige Variablen sein. Die reelle avar

B ied : : -
muB_jedoch eine reelle Voriable sein. Der Versuch, eine ganzzahlige Variable als reelle
avar zu nehmen, fohrt zur Fehlermeldung 2 SYNTAX ERROR
Da avar erst auf d i

ut der Bosis der FOR. . .NEXT - Schleife erhht und mit aexpr2 verglichen

wird, wird der P e
t er Frogrommabschnitt fnnerhalb der Schleife jedenfalls mindestens einmal aus-
gefUhrt.
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FOR...NEXT - Schleifen dirfen sich nicht Uberschneiden. Falls es dazu kommen sollte,
wird die Fehlermeldung ? NEXT WITHOUT FOR ERROR Sie davon informieren. Wenn die
FOR-Schleifen mehr als zehn Ebenen tief versch achtelt werden, kindigt das die Fehlermel-

dung:? OUT OF MEMORY ERROR an.

Wenn man in einem Programm bei Sofortausfishrung eine FOR. . .NEXT-Schleife laufen las-
sen will, sollte sich sowohl die FOR- als auch die NEXT-Anweisung auf der Zeile mit der

gleichen Zeilennummer befinden (eine Zeile ist bis zu 239 Zeichen lang).
ACHTUNG!

Wenn der Buchstabe A direkt vordem TO verwendet wird, mu3 darauf geachtet werden, daf}
zwischen T und O kein Zwischenraum bleibt. Die Anweisung "FOR [=BETA TQ 56" ist kor-
rekt, aber "FOR |=BETA T 0 56" wird als "FOR |=BET AT 056" identifiziert. Bei der Ausfuh-
rung erscheint dann die Fehlermeldung ? SYNTAX ERROR auf der Anzeige.

Jede oktive FOR. ..NEXT-Schleife verbraucht 16 Byte Spe icher.

NEXT  imm & def
NEXT [avar ]
NEXT  avar [{,uvcr}]

Das NEXT ist die Basis der FOR. ..NEXT-Schleife. Wenn NEXT auftritt, wird es vom Pro-
gromm entweder aulier Acht gelassen oder das Programm verzweigt zu der Anweisung, die im
dazugehtrigen FOR festgelegt ist. Das ist abhéngig von den Bedingungen, die im Abschnitt

"FOR" erldutert wurden.

Die Mehrfach-avars mussen in der richtigen Reihenfolge festgelegt werden, da die FOR. . .
NEXT-Schleifen ineinander verschachtelt sind und sich nicht Uberschneiden durfen. Falsch

angeordnete avars werden zur Fehlermeldung 2 NEXT WITHOUT FOR ERROR fuhren.

Eine NEXT-Anweisung, in der kein Variablenname angegeben ist, ist nicht hinreichend fur
die letzte aktive FOR-Schleife. Wenn keine FOR-Anweisung mit dem gleichen Variablen-
namen wirksam ist oder wenn keine FOR-Anweisung mit irgendeinem Namen wirksam ist und

ein nomenloses NEXT tritt auf, dann wird die Fehlermeldung 2 NEXT WITHOUT ERROR
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hrieben. NEXT ohne ovar wird schneller ausgefihrt als NEXT mit avar.
gesc !

In der Betriebsart Sofortausfuhrung sollten die FOR-Anweisung und die dazugehdrige NEXT-
n

Anweisung in einer Zeile ausgefihrt werden. Wenn noch ein FOR aus dem verzidgerten Aus-
nwei

fuhrungsbetrieb wirksam ist, kann eine NEXT-Anweisung im Sofortausfihrungsbetrieb einen
Uhrun ’

Sprung in das verzogerte Ausfihrungsprogramm ausl8sen, wo das geeignet erscheint. Doch
wenn eine FOR-Anweisung in der Sofortausfihrung erfullt wurde, wird eine NEXT-Anwei-
sung in einer anderen Zeile des Sofortausfuhrungsprogramms die Anzeige von ? SYNTAX

ERROR auslésen, es sei denn, es gibt keine Zeilen dazwischen und das NEXT steht allein

und ohne Namen.
Beispiel:

JFOR =1 TO 5 : PRINT |
1
INEXT
2
INEXT
3
INEXT |
? SYNTAX ERROR IN ocxx  (xxxx irgendeine Zeilennummer)

GOSUB  imm & def
GOSUB  linenum

Dos Programm verzweigt in die angegebene Zeile. Wenn eine RETURN -Anwe isung ausgefthrt

wird, verzweigt das Programm zu der Anweisung, die dem zuletzt ausgefthrten GOSUB

Jedesmal wenn ein GOSUB ausgefthrt wird, wird die Adresse der nachfolgenden An-

weisung an der obersten Stelle des Stacks dieser Adressen gespeichert

folgt.

, so dafl das Programm
spdter den Weg zuriick findet. Jedesmal wenn ein RETURN oder ein POP ausgefthrt wird,
wird die oberste Adresse im RETURN-Stack entfernt
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Wenn die angezebene Zeilennummer nicht mit einer existierenden Programmzeilennummer
Ubereinstimmt, dann wird 2 UNDEF/D STATEMENT ERROR IN linenum angezeigt, wobei
linenum die Nummer der Progrommzeile angibt, in der die GOSUB-Anweisung enthalten
ist. Der Teil der Fehlermeldung " In linenum" wird ausgelassen, wenn das GOSUB in der

Sofortausfihrung verwendet wird.

Wenn die GOSUBs bis tber 25 Ebenen tief verschachtelt sind, wird die Fehlermeldung
? OUT OF MEMORY ERROR angezeigt. Jedes aktive GOSUB {eines, fir das noch kein
RETURN kam) belegt 6 Byte im Speicher.

RETURN  imm & def
RETURN

Fur dieses Kommando gibt es keine Parameter oder Optionen. Es beinhaltet eine Verzwei-
gung zu der Anweisung, die dem letzten GOSUB unmittelbar folgt. Die Adresse der ver-
zweigten Anweisung ist die oberste des RETURN-Stacks (siehe GOSUB und POP). Wenn in
einem Progrommablauf die RETURN-Anweisung einmal dfter als die GOSUB-Anweisung
vorkommt, dann wird die Fehlermeldung ? RETURN WITHOUT GOSUB ERROR angezeigt.

POP imm & def
POP

Mit POP sind keine Parameter oder Optionen verbunden. Ein POP erzielt die gleiche Wir-
kung wie ein RETURN ohne Verzweigung. Durch das néchste RETURN wird dann eine Ver-
zweigung zum vorletzten GOSUB erfolgen, statt zur Anweisung zu verzweigen, die nach
dem letzten GOSUB steht. Es wird deshalb "POP" bezeichnet, weil es eine Adresse aus

der obersten Position des RETURN-Adressen-Stacks wegsteckt (engl. to pop).

Wenn POP ausgefihrt wird, bevor ein GOSUB vorgekommen ist, dann wird die Fehlermel-
dung ? RETURN WITHOUT GOSUB ERROR angezeigt, weil es keine RETURN-Adressen im

Stack gibt.
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ON...GOTO def
ON...GOSUB def

ON aexpr GOTO linenum {{ ,linenum]}
ON aexpr GOBUS linenum {[ ,linenum]}

Der Befehl ON...GOTO verzweigt zur Zeilennummer, die von dem \ cexpr\ -ten Posten
der Liste von Zeilennummern, die dem GOTO folgen, bestimmt wird. ON...GOSUB ver-
fahrt in Ghnlicher Weise, aber es wird ein GOSUB und kein GOTO ausgefthrt.

Wenn \ aexpr\ gleich Null oder grofer als die Zahl der aufgelisteten Alternativzeilen-

nummern, jedoch kleiner als 256 ist, dann féhrt das Programm mit der Ausfuhrung der néch-

sten Anweisung fort.

\ aexpr\ muB sich in dem Bereich von @ bis 255 bewegen, um die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR zu vermeiden.

ONERR GOTD nur def
ONERR GOTO linenum

Sollte ein Fehler auftreten, kann ONERR GOTO verwendet werden, um die Anzeige einer
Fehlermeldung und das Anhalten des Programmlcufs zu vermeiden. Das Kommando setzt ein
Kennzeichen, das einen unbedingten Sprung (falls der Fehler im Programm weiter unten auf-
tritt) zur Zeilennummer des Programms, die durch linenum bestimmt wird, zur Folge hat.

POKE 216, @ 15scht das Fehlersuchkennzeichen, so daf} die normalen Fehlermeldungen aus-

gedruckt werden,

Die ONERR—GOTO-Anweisung mull ausgefihrt werden, ehe sich ein Fehler einstellt, da-
mit das Programm nicht unterbrochen wird. Wenn es in einem Programm zu einem Fehler
kommt, donn wird der Code fur die Art des Fehlers quf dem D

speichert. Wollen Sie prifen, welcher

ezimalspeicherplatz 222 ge-

Fehler vorgekommen ist, dann geben Sie ein:

PRINT PEEK(222)
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Code Fehlermeldung Code_ Fehlermeldung
7} NEXT without FOR 120 Redimensioned Array
16 Syntax 133 Division by Zero
22 RETURN without GOSUB 143 Type Mismatch
42 Out of DATA 176 String Too Long
53 Illegal Quantity 191 Formula Too Complex
69 Overflow 224 Undefined Function
77 Qut of Memory 254 Bad Response to INPUT
Statement
9g Undefined Statement 255 Ctrl C Interrupt Attempted
197 Bad Subscript
ACHTUNG!

Besondere Vorsicht muB8 walten bei der Bearbeitung von Fehlern in FOR. . .NEXT-Schleifen
oder zwischen GOSUB und RETURN, da die Zeiger und RETURN-Stacks durcheinanderkom-
men kdnnen. Das Fehlerbearbeitungsmaschinenprogramm muB die Schleife neu starten, wobei
zum FOR-oder GOSUB-Befehl zuriickgegangen werden muB,und nicht zum NEXT- oder
RETURN-Befeh!. Nach der Fehlerkorrektur wird ein return zum NEXT oder zum RETURN die
entsprechende Meldung auslsen: ? NEXT WITHOUT FOR ERROR oder ? RETURN WITHOUT
GOSUB ERROR

ACHTUNG!

Wenn ONERR GOTO mit RESUME zur Fehlerbearbeitung in GET-Anweisungen verwendet
wird, bleibt dos Programm im "Schwebezustand", wenn zwei nacheinanderfolgende GET-
Fehler auftreten und kein erfolgreiches GET dazwischen liegt. Um aus dieser Situation wie-
der herauszukommen, verwenden Sie reset ctrl C return. Wenn das GOTO das Maschinen~
programm zur Fehlerbearbeitung beendet, dann l&uft alles bestens (siehe aber néchstes

ACHTUNG!)
ACHTUNG!

Wenn ONERR im TRACE-Betrieb (Protokollprogramm) oder in einem Programm, welches eine

,



- 140 -

PRINT-Anweisung enthélt, benutzt wird, dann verursacht es einen Sprung zum Monitor

nach 43 Fehlern. Wo diese Fehler durch eine INPUT-Anweisung hervorgerufen wurde, |&uft

alles reibungslos, wenn RESUME mit eingesetzt wird. Doch wenn GOTO das Fehlerbearbei-

tungsmaschinenprogromm beendet, dann kommt es nach dem 87. INPUT-Fehler zu einem

Sprung zum Monitor. Mit reset ctrl C return kommen Sie wieder zu APPLESOFT.

Wenn Sie mit irgendeinem der eben erl&uterten Probleme nicht zurechtkommen, fthren Sie
einfach ein CALL zu dem folgenden assembler-sprachlichen Unterprogramm als Teil lhres

Fehlerbearbeitungsunterprogramms aus. In den Monitor geben Sie die Hexa-Daten ein:

68 AB 68 A6 DF 9A 48 98 48 4f
oder in APPLESOFT geben Sie die De zimaldaten ein:
194 168 194 166 223 154 72 152 72 96

Beispielsweise konnten Sie in APPLESOFT mit POKE die Dezimalzahlen in die Speicherplét-
ze 768 bis 777 geben. Danach kénnten Sie CALL 768 in [hrem Unterprogramm zur Fehlerbe-

arbeitung benutzen.

RESUME def
RESUME

Wenn es am Schluf} des Fehlerbearbeitungsunterprogrammes benutzt wird, l6st es den weiteren
Progrommlouf, beginnend mit der Anweisung, in der der Fehler vorkam, wieder aus. Wenn
ein RE SUME auftritt, bevor es zu einem Fehler kam, kann die Fehlermeldung ? SYNTAX
ERROR IN 65278 angezeigt werden. Es kann aber auch zu eigenartigen Ereignissen kommen.

Normalerweise wird das Programm angehalten oder es "hangt" .

Wi ; o e
enn es zu einem Fehler in einem Unterprogramm zur Fehlerbearbeitung kommt, wird das
P etz X
rogromm in eine endlose Schleife gesetzt, wenn RESUME kommt. Man verwendet reset ctrl C
return, um die Situation zy bereinigen,

In der SoForfousthrung wird es das System in der
"Schwebe" halten,

eine SYNTAX-ERROR—MeldUng auslSsen oder die Ausfihrung eines be-
stehenden oder gar gelsschten Programms beginnen
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Graphische Darstellungen und Spielsteverung

1. TEXT

Graphische Darstellungen bei niedriger Auflsung

. GR

. COLOR
. PLOT

. HLIN

. VLIN

. SCRN

N O AW N

Graphische Darstellungen bei hoher Auflgsung

8. HGR
9. HGR 2
19, HCOLOR
11. HPLOT

Spielsteverung

12, PDL
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TEXT imm & def

TEXT
Keine Parameter. Mit TEXT wird der Bildschirm auf den Textbetrieb Uber den gesamten

Bildschirm (40 x 40) eingestellt. Die Umschaltung kann vom LR-Graphik-Betrieb oder von
einer der beiden HR-Graphik-Betriebsarten erfolgen. Das Ladesymbol und der Cursor werden

in die letzte Zeile des Bildschirms gesetzt. Bei der Eingabe von TEXT im Textbetrieb komrr_lf

es zum gleichen Ergebnis wie bei VTAB 24,

Eine Anweisung wie

175 TEXTILE=127
lost die AusfUhrung der durch das Tabuwort TEXT festgelegten Anweisung aus, ehe die

Fehlermeldung
? SYNTAX ERROR
auf der Anzeige erscheint.

Wenn das Textschreibfeld auf irgendeine andere GroBe eingestellt wurde (siehe Anlage J),

dann erfolgt durch TEXT die Umschaltung auf Nur-Textanzeige,

GR imm & def

GR

Keine Parameter. Dieses Kommando stellt den LR-Graphik-Betrieb fur die Anzeige

(40 x 40) ein, wobei am unteren Rand der Anzeige vier Zeilen fur Text freigehalten werden.
Die Bildschirmflache wird auf Schwarz gestellt und freigemacht. Der Cursor wird in das
Textschreibfeld gesetzt. Das Ganze [48t sich auch auf Vollgraphik (40 x 48) umstellen, wenn
man nach erfolgtem GR das Kommando

POKE -163g2, g

bzw. den tquivalenten Befehl

POKE 49234, ¢

El'nglbl. Wenn nach einem den Gesamtbildschirm betreffenden POKE-Befehl das GR kommt,
wird dadurch wieder der Texr/}-iR-Grcphik-Porullelbelrieb eingestellt.



=

-

= 4

—l

H

.

3

SR

Nach dem GR-Befehl wird COLOR auf Null gesetzt,
ACHTUNG !
Sollte dos Tabuwort (Befehlswort) GR als die ersten beiden Zeichen eines Variablennamens

verwendet werden, kann der Fall eintreten, dafl GR noch vor der Anzeige der Fehler-

meldung

? SYNTAX ERROR

ausgefhrt wird. Wenn also die Anweisung
GRIN=5

ausgefUhrt wird, bleibt der Bildschirm unerwarteter Weise schwarz .

ACHTUNG |

Wenn GR gegeben wird, wihrend HGR wirksam ist, verhdlt es sich normal, Wenn es aber
gegeben wird, wenn HGR2 wirksom ist, donn macht GR den gewshnlich dafur vorgesehenen
Speicher frei und zeigt Text- und LR-Graphikseite 2 an. Wenn Sie zum normalen Betrieb
zurUckschalten wollen, brauchen Sie nur TEXT einzugeben. Benutzen Sie in Progrommen

TEXT, bevor Sie von HGR2 auf GR umschalten.

COLOR imm & def

COLOR = aexpr

Mit diesem Befehl wird die Schreibfarbe im LR—Graph'lk-Betri.eb eingestellt. Wenn\aexpr\
eine reelle Zahl ist, wird sie in eine ganze Zahl umgewandelt. Der Bereich der Werte fur

\ aexpr\reicht von O bis 255. Dieses sind bearbeitete Modulo 16.

Die Farbbezeichnungen und deren Zahlen lauten:

@ - schwarz 6 - blau 12 - grin

1 - Mogenta-Rot 7 - hellblau 13 - gelb

2 - dunkelblau 8 - braun 14 - blaugrun
3 - purpurrot 9 - orange 15 - weif}

4 - dunkelgrun 10 - grau

5 - grau 11 - rosa
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Durch den GR-Befehl wird COLOR ouf Null gesetzt.
Um COLOR fir einen gegebenen Punkt auf dem Bildschirm herauszufinden, genigt es eine

SCRN-Anweisung einzugeben.

Wenn COLOR im Textbetrieb verwendet wird, dann stellt es einen Faktor zur Bestimmung
des Zeichens dor, das ouf dem Bildschirm mit Hilfe einer PLOT-Anweisung abgebildet
werden soll.

Wenn COLOR im HR-Graphik-Betrieb benutzt wird, findet es keine BerUcksichtigung.

PLOT imm & def
PLOT aexprl, cexpr2

Im LR-Grophik-Betrieb (zur graphischen Darstellung von Figuren bei geringer Bildauflssung)
wird durch diesen Befehl ein Punkt mit der X-Koordinate \ aexprl\ und der Y-Koordinate
\ aexpr? abgebildet. Die Farbe des Punktes wird durch die zuletzt erteilte COLOR-An-

weisung (COLOR=g, wenn nicht anders festgelegt) bestimm.

\oexprl'. mufl sich im Bereich von & bis 39 befinden, und \ aexpr2\ im Bereich von @ bis 47,

Andernfalls wird die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR
abgebildet.

Wenn man wiéhrend des Textbetriebes oder wéhrend des HR-Grophik/Text-Parallelbetriebs,
wo dann . aexpr2\ im Bereich von 40 bis 47 liegt, versucht, PLOT anzuweisen, dann er-
scheint ein Zeichen dort, wo sonst der farbige Punkt hatte erscheinen mussen. (Ein Zeichen
belegt den Raum fur zwei LR-Graphikpunkte im Vertikalstack . )

Das Kommondo bringt keine sichtbaren Folgen mit sich, wenn es im HR-Grophik-Betrieb

HGR2 verwendet wird, selbst wenn ihm ein GR-Befehl vorausgeht, da der Bildschirm nicht
auf den LR-Teil des Speichers (Seite 1) "blickt" .

Der Ursprung (@, 9) fur alle grophischen Darstell
Ecke des Bildschirms.
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HLIN  imm & def
HLIN aexprl, cexpr2 AT aexprd
Wenn dieser Befehl im LR-Grophik-Betrieb benutzt wird, dann wird durch ihn eine Linie

von (v oexprl’ ,  oexpr3‘. ) nach (expr2 ., aexpr3' ) gezogen. Sie erscheint in der

Farbe, die durch die letzte COLOR-Anweisung vorgegeben ist.

" aexprl'. und'aexpr2’. muB im Bereich von 0 bis 39, und'aexpr3* im Bereich von 0 bis 47

liegen. Ansonsten erscheint die Fehlermeldung
? ILLEGAL QUANTITY ERROR
auf der Anzeige. \ aexprl\ kann gréBer als, gleich oder kleiner als ° aexpr2' sein.

Wenn HLIN benutzt wird, wihrend das System im Textbetrieb l&uft oder im Graphik/Text-
Betrieb l&uft, wo " aexpr3'. im Bereich von 0 bis 47 liegt, wird eine Zeile Zeichen dort
gedruckt, wo sonst die Zeile von Punkten hiitte erscheinen mUssen. (Ein Zeichen belegt den

Roum fur zwei LR-Grophikpunkte im Vertikalstack . )

Das Kommando zieht keine sichtbaren Folgen nach sich, wenn es im HR-Graphik-Betrieb
verwendet wird.

Beochten Sie, doB dos H in diesem Befehl sich auf "horizontal" und nicht auf "hohe
Auflssung - HR" bezieht. AuBer bei HLIN und HTAB bezieht sich das Préfix H sonst

immer auf HR-Anweisungen.

VLIN imm & def

VLIN aexprl, aexpr2 AT aexpr3

Dieses Kommando bewirkt im LR-Graphik-Betrieb das Ziehen einer Linie von ( \ aexprl\ ,
\aexpr3\ ) nach (\aexpr2\, \ aexpr3 \ ). Die Farbe wird vom letzten COLOR-Befehl

vorgegeben.

\ aexprl\ und\aexpr2\ mussen im Bereich von 0 bis 47,\ aexprd\im Bereich von 0 bis 39

liegen. Sonst wird die Fehlermeldung
? ILLEGAL QUANTITY ERROR

angezeigt. \ aexprl\ kann gréBer als, gleich oder kleiner als \ aexpr2\ sein.
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-xthetrieb oder im Grophik/}'ext-Puro|Ielbe?rieb |guft, wo dann

Wenn das System im T 5
donn wird der Teil der Linie, der sich im Text-

m Bereich von 40 bis 47 liegt,

eine Zeile von Zeichen erscheinen,

Naexpr2\ i S .
wo normalerweise die Graphik-

feld befindet, als
Punkte abgebildet hdtten werden mUssen.

Der Befehl hat keine sichtbaren Auswirkungen, wenn er im HR-Graophik-Betrieb verwendet

wird.

SCRN imm & def

SCRN (aexprl, aexpr2)
Im LR-Graphik-Betrieb gibt die SCRN-Funktion den Farb-Code des Punktes wieder, dessen

X-Koordinate \ aexprl\ und dessen Y-Koordinate \gexpr2' ist.
ACHTUNG!

Obwohl im LR-Graphik-Betrieb die Punkte auf den Bildschirmpositionen (x, y) abgebildet
werden, wobei x im Bereich 0 bis 39 und y im Bereich von 0 bis 47 liegt, werden
ober von der SCRN-Funktion X-Werte zugelassen, die bei x und y im Bereich von 0 bis 47
liegen. Wenn nun in der SCRN-Funktion ein X-Wert (‘aexprl® ) aus dem Bereich 40 bis 47
verwendet wird, dann gibt die ausgeworfene Zahl die Farbe des Punktes on, dessen X-Koor-
dinate (\gexpr\ -40) und dessen Y-Koordinate (\ aexpr2‘\+16) ist. Wenn sich ( \aexpr2"
+16) in dem Bereich 39 - 47 befindet, donn wird im normalen Craphik/Text-Parallelbetrieb
die ausgeworfene Zahl mit einem Textzeichen, dos sich auf der angegebenen Position im
Textbereich unterholb der Grophik-Anzeige des Bildschirms befindet, in Beziehung stehen.
Sollte  (* aexpr2\ +16) im Bereich von 48 bis 43 liegen, dann wird SCRN eine Zahl
wiedergeben, die sich ouf gar nichts auf dem Bildschirm bezieht.
Im Textbetrieb werden durch SCRN Zahlen aus dem Bereich 0 bis 15 angegeben, deren
Wert durch

die oberen 4 Bit des Zeichens, falls aexpr2 ungerade, oder

de unteren 4 Bit des Zeichens, falls aexpr2 gerade,

ausgedrlickt wird. Dieses Zeichen befindet sich ouf Position:

(aexprl+l, [NT ((aexpr2+1) /2)).
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Demzufolge wird der Ausdruck
CHRS(SCRN(X-1, 2 * (Y-1)+16* SCRN(X=1, 2* (Y-1)+1)
das Zeichen auf der Position (x,y) wiedergeben.

Im HR-Graphik-Betrieb "blickt" man mit SCRN weiter auf die  LR-Graphik-Anzeige, und

die Zahl, die van der Funktion wiedergegeben wird, bezieht sich nicht auf die HR-Anzeige.

SCRN wird nur als Tabuwort identifiziert, wenn dos ndchste, sich ohne Leerzeichen an-

schlieBende Zeichen die nach rechts gedtfnete Klommer ist.

HGR imm & def

HGR

Keine Parameter. Mit diesem Befehl wird der HR-Graphik-Betrieb des Bildschirms (Anzeige:
280 x 160) eingestellt, wobei am unteren Rand des Bildschirms vier Zeilen fur Text verblej-
ben. Der Bildschirm wird freigemacht, und eine schwarze Bildfltche entsteht.

Seite 1 des Speichers (8K - 16K) wird angezeigt. HCOLOR-Anweisungen verdndern sich
durch diesen Befehl nicht. Der Speicher fur den Textbetrieb wird nicht beeinfluft. Das
HGR-Kommando [&Bt dos Textschreibfeld auf dem gesamten Bildschirm bestehen, doch nur
die untersten vier Zeilen sind unterhalb der Anzeige fur graphische Darstellungen sichtbar.
Der Cursor bleibt im Textfeld, doch er wird erst dann sichtbar, wenn er in eine der vier
Zeilen om unteren Rand gesetzt wird.

Der Bildschim kann ouf Grophik-Anzeige Uber den gesamten Bildschim (Anzeige: 280 x 192)

umgestellt werden, indem man nach der Ausfuhrung der HGR-Anweisung

POKE -163@2, ¢
eingibt oder
POKE 49234, @,

das dem oberen gleich ist, verwendet. Wenn einem der beiden o.g. POKE-Befehle ein

HGR folgt, dann wird wieder die HR—Grcphik/Text-PorclIelcnzeige eingestellt.
ACHTUNG !

Sollte das Tabuwort HGR als Anfang eines Variablennomens benutzt werden, kann die HGR-

Anweisung ausgefUhrt werden, ehe die Fehlermeldung
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2 SYNTAX ERROR
angezeigt wird. So ergibt di
HGRIP=4

eine unerwartete Umschaltung in

e Ausfthrung einer Anweisung

die HR-Grophik-Betriebsweise, die Ihr Progromm lgschen

kann.

ACHTUNG
Ein sehr langes Programm, dos sich bis Uber die Speicherstelle 8192 hinaus erstreckt, kann
teilweise geltscht werden, wenn Sie lhr HGR eingeben. Es kann aber auch geschehen, daf3
das Programm in die HR-Graphik-Seite 1 "hineinschreibt". Insbesondere die Gruppendaten
werden oben im Speicher festgehalten. In kleinen Speichersystemen (16K oder 20K) kgnnen
diese Angaben auf Seite 1 der HR-Grophik stehen. Setzen Sie HIMEM: 8192, um lhr Pro-

gromm und die HR-Grophik-Seite 1 zu schitzen.

HGR 2 imm & def

HGR2

Keine Parameter. Dieses Kommando stellt den HR-Graphik-Betrieb Uber den ganzen Bild-
schirm (Anzeige: 280 x 192) ein. Der Bildschirminhalt wird geléseht und eine schwarze
Bildfldche eingestellt. Seite 2 des Speichers (16K - 24K) wird angezeigt.  Der Speicher
fur Textbildschirm wird nicht beeinfluBt. Diese Seite des Speichers (und deshalb auch das
HGR2-Kommando) steht Ihnen nicht zur VerfUgung, wenn |hr System weniger als 24K -Spei-
cherkapozitst aufweist. Bei.den Systemen, die darUber verfugen, vergrdflert der HGR2-
Befehl aon Stelle des HGR-Befehls den fur Programme verfUgbaren Speicherraum auf ein
Maximum.

Bei 24K-Systemen mussen Sie HIMEM: 16384 setzen, um die Seite 2 der HR-Grophik vor

lhrem Programm zu schUtzen (insbesondere die Gruppen,

gehalten werden).

die ganz oben im Speicher fest-

ACHTUNG!!

Sollt i
ollte dos Tabuwort HGR? als Anfang eines Varioblennomens verwendet werden, dann

kann die HGRZ—Anweisung ausgefUhrt werden, ehe die Fehlermeldung

? SYNTAX ERROR




- 149 -

angezeigt wird. Bei der Ausfihrung einer Anweisung wie bspw.
140 IF X > 150 THEN HGR2PIECES =12
bleibt der Bildschirm plstzlich frei, und maglicherweise sind die oberen Teile des Pro-

gramms gel&scht.

Der Befehl
POKE -16371, &

bewirkt das Umschalten der Nur-Grophik-Anzeige zur Graphik /Text-Parallelanzeige.
Wenn er nach HGR2 erteilt wird, werden jedoch die vier Textzeilen von Textseite 2, die

nicht ohne weiteres fUr den Nutzer zugénglich ist, genommen.

HCOLOR imm & def

HCOLOR = aexpr

Mit diesem Befehl wird die HR-Grophik-Farbe eingestellt, die durch den Wert von
HCOLCR, der im Bereich von 0 bis 7 liegt, bestimmt wird. Die Bezeichnung der Farben

und ihre entsprechenden Zaohlenwerte betinden sich in der folgenden Ubersicht:

g - schwarz 1 4 - schwarz 2

1 - grun (je nach Bildschim) 5 - (je nach Bildschirm)

2 - blou (je nach Bildschimm) 6 - (je nach Bildschirm)

3 - weil 1 7 - weil 2
ACHTUNG |

Ein mit HCOLOR=3 (weiB) dazustellender Punkt in HR-Grophik, wird blau, wenn die
x-Koordinate des Punktes geradzahlig ist, grln, wenn die x-Koordinate ungeradzahlig ist,
und weill nur dann, wenn sowohl (x,y) als auch (x+1, y) abgebildet werden. Das |48t sich
auf die Arbeitsweise der Haushaltsfernsehgerdte zurtickfGhren.

HCOLCR wird nicht durch HGR, HGR2 oder RUN verdndert. Bis die erste HCOLOR-An-
weisung ausgefthrt wird, bleibt die Farbe, mit der die HR-Graphik geschrieben wird, un-
bestimmt.

Wenn der Befehl wthrend der LR-Graphik-Betriebsweise verwendet wird, hat er keinen Ein-

fluB auf die Farbe, die auf der Anzeige sichtbar wird.




- 150 -

HPLOT imm & def

HPLOT oexprl, cexpr2

HPLOT TO aexpr3, aexpré o

HPLOT aexprl, cexpr2 TO aexpr3, aexpré "{TO oexpr, aexpr}

HPLOT mit der ersten Option laft einen HR-Punkt abbilden, dessen X-Koordinate \ aexprlt
und dessen Y-Koordinate * aexpr2' heifit. Die Farbe des Punktes wird durch das zuletzt
erfullte HCOLOR vorgegeben. Der Wert von HCOLOR bleibt unbestimmt, wenn er nicht
vorher festgelegt wurde.

Die zweite Option realisiert dos Ziehen einer Linie vom zuletzt abgebildeten ®unkt zu dem
Punkt mit den Koordinaten (\aexpr3\ , \oexprd‘ ). Die Farbe der Linie wird von der~
jenigen bestimmt, in der der zuletzt gedruckte Punkt obgebildet wurde, selbst wenn der
Wert von HCOLOR sich zwischenzeitlich verdndert hoben sollte. Wenn kein Punkt vorher
abgebildet wurde, wird auch keine Linie gezogen. ,

Wenn man HPLOT mit der dritten Option verwendet, wird eine Linie von Punkt

(Vaexprl\ , \ aexpr2\) auf Punkt (\aexpr3\ , \ aexpr4 \} gezogen, wobei die Farbe benutzt
wird, die durch dos letzte HCOLOR-Kommando bestimmt wurde. Die abgebildete Linie
kann in der gleichen Anweisung fost unendlich verléngert werden (je nach den Bildschirm-

grenzen und der Begrenzung der Anweisung auf 239 Zeichen), indem man die Anweisung
durch

TO aexpr5, cexpré TO aexpr/, aexpr8
usw. erweitert. Die einzelne Anweisung

HPLOT g, 9 TO 279,90 10 279,159 1O 9,159 10 ¢ g

reicht aus,

bilden.

um eine rechteckige Begrenzung um alle vier Seiten des HR-Bildschirms abzu-

VERBOTEN |

HPLOT muB ein HGR oder ein HGR2 vorausgehen, um zy vermeiden, daf3 grofle Teile

des Speichers, einschlieBlich [hres Programms und |hrer Variablen, ruiniert werden.

\aexprl\ und \aexpr3\ mussen im Bereich von 0 bjs 279 liegen

\cexpr2\ und \ aexprd\ missen im Bereich von 0 bis 19] liegen
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' aexprl’. kann groBer als, gleich, oder kleiner als! aexpr3\sein.

\ oexpr2' kann grofer, gleich oder Keiner als ' aexprd sein.

Wenn mon versucht, einen Punkt obzubilden, dessen Koordinaten diese Grenzen Uberx

schreiten, wird die Fehlermeldung:
? ILLEGAL QUANTITY ERROR

ausgeldst. Wenn der Bildschirm ouf HR-Graphik mit 4 Zeilen Text eingestellt ist, dann
werden die Versuche, Punkte abzubilden, deren Y-Koordinaten im Bereich 140 bis 191

liegen, keine sichtbaren Effekte erzielen.

PDL imm & def
PDL (aexpr)

Diese Funktion gibt den gegenwirtigen Wert des Spielreglers (oder PaDdLe), der sich im
Bereich von 0 bis 255 bewegt, wieder, wie er durch \cexpr\ festgelegt ist, falls sich \aexpry
im Bereich von O bis 3 befindet. Der Spielregler ist ein variabler Widerstand von 0 bis 150
K-Ohm.

Wenn zwei Spielregler in oufeinanderfolgenden PDL-Anweisungen gelesen werden, kann
dos Lesen des zweiten vom Lesen des ersten Spielreglers beeinfluBt werden. Um genaueres
Lesen zu erreichen, lassen Sie immer genUgend Platz (mehrere Programmzeilen) zwischen
den PDL-Anweisungen oder geben Sie eine kurze Verzﬁgerunlgsschleife (FOR I=1 TO

19 : NEXT 1) zwischen die beiden Anweisungen. 4

Wenn \ cexpr\ negotiv oder gréfler als 255 ist, dann erscheint die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITYYERROR.

ACHTUNG !

Wenn \ aexpr\ im Bereich von 4 bis 255 sein sollte, dann gibt die PDL-Funktion eine ziem-
lich schwer voraussehbare Zahl zwischen 0 und 255 wieder und kann verschiedene Neben-
effekte hervorrufen, von denen einige die Programmausftihrung stéren.

Beispielsweise wird die Verwendung der PDL-Funktion hdufig und ziemlich wahllos von einem
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Klickgerdusch" ous dem Lautsprecher des Computers begleitet, wenn \ aexpr\ im Bereich
"Klickger

von 204 und 219 liegt. .

ACHTUNG!
Wenn N im Bereich von 236 bis 239 liegt, dann kann PDL (N) zu einem
POKE -16540+N, @
fuhren, 0 daf3 PDL  (236) den Graphik-Betrieb, PDL (237) den Textbetrieb usw . (siche
Anlage J) einstellen kann.
Neben der Mdglichkeit, mit Hilfe von PDL die Einstellung von vier verdnderlichen Spiel-
reglern lesen zu knnen, besteht fur APPLE-SOFT ouch noch diejenige, den Zustand von
drei Spielkn¥pfen (Ein/Aus-Schalter) mit Hilfe von verschiedenen PEEK-Kommandos zu

lesen. Es kann ferner vier Spielouslsser (TTL-Schalter) an- und abschalten, indem ver-

schiedene POKE-Kommandos benutzt werden (siehe Analge J),
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Formative fur Darstellungen im HR-Betrieb

@ Ny O 0 oA WN
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Methoden zur Anfertigung von Formativen

In APPLESOFT gibt es funf spezielle Befehle, die Ihnen gestatten, Formative in HR-Gra-

namlich DRAW, XDRAW, ROT, SCALE und SHLOAD. Bevor

phiken zu manipulieren,
muf} ein Formativ durch eine "Formativdefinition"

diese Befehle verwendet werden konnen,

festgelegt werden, Diese Formativdefinition besteht aus einer Folge von Abbildungsvektoren

die in einer Reihe von Bitgruppen im Speicher des APPLE Il festgehalten werden. Eine

oder mehrere dieser Formativdefinitionen mit ihren Indizes ergeben eine"Formativiabelle”,

die mon Uber dos Tastenfeld erzeugen und auf Platte oder Kassettentonband fUr zukinftigen
Gebrauch sichern kann.

Jede Bitgruppe in einer Formativdefinition ist in drei Abschnitte unterteilt, und jeder Ab-
schnitt kann einen Abbildungsvektor benennen, der angibt, ob ein Punkt obgebildet wird
oder nichtund in welche Richtung er sich bewegen soll (hoch, herunter, links oder rechts).
DRAW und XDRAW bewirken, daf3 jede Bitgruppe der Formativdefinition Abschnitt fir Ab-
schnitt durchgegangen wird, wobei bei der ersten Bitgruppe beconnen wird. Wird eine Bit-
gruppe erreicht, in der nur Nullen enthalten s nd, dann ist die Formativdefinition abge-

schlossen.

So sind die drei Abschnitte (A, B und C) innerhalb einer Bitgruppe angeordnet, die insge-

samt die Formativddinition ausmachen:

Foschnitt C B A
Bitzahl 7861504 3E08 jrf
benennt: DDPDDPDD

Jedes Bitpaar DD bestimmt eine Bewegungsrichtung, und jedes Bit P bestimmt, ob ein
Punkt obgebildet wird oder nicht, bevor die Bewegung realisiert wird. Dos sieht folgen-

dermaflen aus:

Wenn DD = 00 donn: hoch
Wenn DD = @1 dann: rechts Wenn P

@ dann: nein
Wenn DD = 1§ dann: runter Wenn P = 1 dann: ja
Wenn DD = 11  dann:.links

B ; - :
e e limletetenAbs ittt [C (die wichigsten beidan Bif)) Kein P-Feld
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(bei verabstumter Festlegung: P = @) enthalten ist. Demzufolge kann Abschnitt C immer
nur eine Bewegung chne Abbildung eines Punkfes benennen.
Jede Bitgruppe kann bis zu drei Abbildungsvektoren darstellen, einen in Abschnitt A,

einen in Abschnitt B und einen dritten (nur eine Bewegung) in Abschnitt C.

DRAW und XDRAW bearbeiten die Abschnitte von rechts nach links (d.h. vom wenig
bedeutsamen bis zum wichtigsten Bit, also Abschnitt A, dann B und dann C). Fur alle

Abschnitte der Bitgruppe gilt:

WENN ALLE VERBLEIBENDEN ABSCHNITTE DER BITGRUPPE NUR NULLEN
ENTHALTEN, DANN WERDEN DIESE ABSCHNITTE IGNORIERT.

So kann also die Bitgruppe nicht mit einer #d-Bewegung (aufwiirts, ohne Punktabbildung)
in Abschnitt C enden, weil dieser Abschnitt, da er nur Nullen enthdlt, nicht berUck-
sichtigt wird. In thnlicher Weise verhalt es sich ouch, wenn Abschnitt C 9@ lautet und
Abschnitt B @00 beinhaltet. Dann wirde auch Abschnitt B keine Berlicksichtigung finden.
Und schlieBlich wirde eine @g9-Bewegung in Abschnitt A die Formativdefinition abschlie-

Ben, wenn es nicht noch irgendwo in Abschnitt B oder C ein 1-Bit gdbe.

Nehmen wir an, Sie wollten folgendes Formativ zeichnen: eineitin
[ ] a -
Zeichnen Sie es erst auf Milimeterpapier einen Punkt T— ot
B e e
pro Quadrat. Dann entscheiden Sie, wo die Zeichnung e J
o v 5 e
des Formativs begonnen werden soll. Beginnen wir im S ]
A AE ]
Zentrum. Dann geben Sie eine Spur durch jeden Punkt BEsle) )i
il
des Formativs vor, wobei Richtungsdnderungen nur im
Winkel von 90° erfolgen durfen.
Als néchstes zeichnen Sie das Formativ noch einmal ] 5
als eine Reihe von Abbildungsvektoren, wobei jeder |
immer nur eine Stelle vorrickt. Geben Sie den Vek- t ;
1 1
toren, die einen Punkt abbilden, bevor sie vorrlicken, L —~

ein anderes Aussehen (ein Punkt kennzeichnet den

B |
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punktabbildenden Vektor) .

"Rollen” Sie jetzt die Vektoren "aus" und schreiben Sie diese in eine Zeile:

Stellen Sie danch eine Tobelle nach dem folgenden Muster auf:

Abschnitt e
Bitgruppe
EiBE AL E B__A
o T Tl vy o
: el mfim S oI | Ecwegung
I R T § g ey
3 |1t 114 |[2 |jow||ree S dlop 1l
4 ol 14111121
5 Ul g9 T e
6 LY nglng — 10 Bewegung
7 o 1 1| g ! 11g & Abbildung
8 — 111 <« 111
9 o9 | 9p]| 980 +— Gt dos
s Ende der
,L Dieser Vektor Formativ-
kann weder ab- definition an.
bilden noch vor-
rUcken. Abb. 1

Bestimmen Sie fUr jeden Vektor auf der Zeile den Bit-Code und tragen Sie ihn in die
ndchste verfugbare Spalte in der Tabelle ein Wenn ein Code nicht paft, (z.B. kann der
Vektor in Abschnitt C keinen Punkt abbilden) oder 09 (bzw. 999) am Ende der Bitgruppe
ist, dann Uberspringen Sie die Spalte und tragen ihn in der nachsten Spalte ein. Wenn Sie
mit der Codierung der Vektoren fertig sind, UberprUfen Sie Ihre Arbeit auf Richtigkeit.
Stellen Sie danacheine weitere Tabelle nach dem folgenden Muster auf, und Ubertragen

di _
ie Vektoren-Codes aus der ersten Tobelke, Codieren Sie jetzt die Vektoreninformationen

in eine Reihe von hexadezimalen Bitgruppen, wobej Sie D e e e der




~»J - 157 -
- J danebenstehenden Aufstellung verwenden:
Abb. 2 und 3
ﬁ B0 UNClS
i
a Abschnitt
. Umcodierte
Bitgruppe
i =
{ Bitgruppe
=i C B A (hexadez.)
g pog1 ggi =2
B (e e ST i
T"‘ 2 @gig gy gps iy
B0 ] RO S R B (AN S S
; ]' I a1 R Al L
— 5g g e R RS
Gi OS] G R g =S S
' F 7o o s S Ao T E
‘- S e VA T
S ggpppPpegyg =949
;ﬂ hexo-  Zif- Zif- gibt das
- aa dezi- fer 1 fer 2 Ende der
mal Formativ-
definition
on.

komplettierte Form dieser Tabelle findet sich in Abbildung 4.

bindr

opey
jefe/s]
ong
ga
ngp
Ag
Mg
an
1200
192
g
1911
119
g

1y
11

Codes

hexodezimal

—

m m g O @ P 0V ®©® N O U oA WN

Die Reihe der hexadezimalen Bitgruppen, zu der Sie in der Tabelle oben links gelangt
sind, ist die Formativdefinition. Es gibt aber noch ein wenig mehr Informationen, die Sie

liefern mUssen, ehe eine komplette Formativtobelle fertiggestellt ist. Die durch den Index




Abb. 4

Siorr=5‘r

INDEX

Formativ-

definitione

Bitgruppe S+§

+1
+2
+3
+4

+5

+2n

+2n+1

S+D1

S+D2

S+Dn
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n (ﬂ'bis FF)

nicht verwendet

untere 2 Ziffern

obere 2 Ziffern

untere 2 Ziffern

obere 2 Ziffern

untere 2 Ziffern

| Aty |
obere 2 Ziffern
erste Bitgruppe

S i e i s |

letzte Bitgruppe=@p

ersfe_EiTg-n;Epe

—

letzte Bitgruppe

—_—

erste Bitgruppe

letzte Bitgruppe=p]

Gesomtzahl Formativdefinitionen
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Nun konnen Sie die Formativtabelle in den Speicher des APPLE eingeben. Wahlen Sie
zundchst eine Startadresse, Fur unser Beispiel wollen wir die Hexadezimaladresse 1DFC
benutzen. (Beachten Sie, doli diese Adresse unter der obersten verfUgbaren Speicher-
adresse |hres Systems liegen muB, und nicht in einem Bereich, der geldscht wird, wenn
man HGR oder HGR2 verwendet. Der Speicherplatz 1DFC liegt gerade unterhalb der HR-
Graphikseite 1, die durch HGR benutzt wird) Betdtigen Sie die RESET-Taste, um das

Monitor-Programm einzugeben. Dann tasten Sie die Stortadresse lhrer Formativtabelle ein:
1DFC.

Wenn Sie jetzt die RETURN -Toste betdtigen, wird lhnen der APPLE die Adresse und den
Inhalt der Adresse zeigen. So UberprUft man eine Adresse, um zu sehen, ob die richtige
Zahl eingegeben wurde. Wenn Sie stottdessen einen Doppelpunkt (:) und danach eine Hexa-
dezimalzahl aus zwei Ziffern eingeben, wird diese Zahl auf der bestimmten Adre. .e 1e-

seefcherr, sobald Sie die RETURN-Taste betdtigen. Versuchen Sie einmal folgendes

1DFC return
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Was sagt der APPLE Uber den Inhalt der Speicherstelle IDFC? Nun versuchen Sie das:

1DFC:@1 return
1DFC return
1DFC- @1

Der APPLE sagt jetzt, daf3 der Wert @ (hexadezimal) auf dem Speicherplatz festgehalten
wird, dessen Adresse IDFC heiBt. Um noch weitere zweiziffrige Hexadezimalzahlen in

aufeinanderfolgenden Bitgruppen zu speichern, genlgt es, die erste Adresse zu offnen,

IDFC: ,

und dann die Zohlen durch Leerzeichen getrennt einzugeben, und zwar so:

IDFC: 01 g @4 0gg 12 3F 20 64 2D 15 36 1E 27 @) return

Sie haben soeben Ihre erste vollsténdige Formativtabelle eingegeben, Gar nicht so
schlimm, oder? Um die Informationen Ihrer Formativtabelle zy prufen, kénnen Sie jede
Bitgruppe getrennt untersuchen oder einfach die RETURN-Taste mehrmals hintereinander
bettitigen, bis olle interessierenden Bitgruppen (und wahrscheinlich einige mehr) angezeigt

wurden. Dos l&uft etwa so:

IDFC return

1DFC- g1
* return

9 g4 gy

TEJD- 12 3F 20 64 2D 15 36 1f

# return

TE®B- 07 09 DF 1E 23 gy o9 FF

Wenn lhre Formativtabel e richtig aussieht, dann bleibt nur noch, die Startadresse der

Formativtabelle zy speichern, wo APPLESOFT sje finden kann
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Um die Formativtabelle vor dem zufdlligen L&schen zu bewohren, das durch lhr APPLESOFT
Programm eintreten kénnte, wire es ein guter Gedonke, HIMEM: (auf hexadezimalen

Speicherpldtzen 73 und 74) auf die Stortodresse der Tabelle zu setzen, némlich so:

73:FC 1D

Dos Gleiche geschieht automatisch, wenn Sie mit Hilfe von SHLOAD die Tabelle vom

Kassettentonband einspielen.

Sicherung der Formativtabellen

Domit Sie lhre Formativtabelle auf Band sichern k&nnen, mussen Sie drei Dinge wissen:

1) die Startadresse der Tabelle (in unserem Beispiel 1DFC)
2) die letzte Adresse der Tabelle (in unserem Beispiel 1E@9)
3) die Differenz zwischen 1) und 2) (in unserem Beispiel @EAD)

Punkt 3, die Differenz zwischen der letzten und der ersten Adresse der Tobelle muB3 in

den hexadezimalen Speicherplatzen @ (untere 2 Ziffern) und | (obere 2 Ziffern) festge-

halten werden:

@80 g¢ return

Jetzt konnen Sie erst die Linge der Tabelle, die auf Platz @ bis 1 gespeichert wird, und
dann die Formativtabelle selbst, die auf den Pldtzen Startadresse bis letzte Adresse ge-

speichert wird,"schreiben” (d.h. auf Kassettentonband aufnehmen):

0:1W  IDFC.1E@OW

Betdtigen Sie erst die RETURN-Taste, wenn in lhrem Kassettenrecorder eine zurUckge-
spulte  Kassette liegt, und das Gerit auf Aufnahme eingestellt ist (Play- und Record-
Taste zugleich gedrUckt). Betdtigen Sie jetzt die RETURN -Taste des Computers.

Um nun die Tabelle verwenden zu kénnen, spulen Sie die Kassette zuriick, und lassen Sie

sie abspielen (Play-Toste drUcken). Dem Computer (APPLESOFT) geben Sie ein:

SHLOAD return

Sie mUBten jetzt ein erstes "Piep" horen, wenn die Linge der Tabelle gelesen wurde, und

ein zweites "Piep", wenn die Tobelle selbst gelesen wurde .
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Benutzung der Formativtabellen

Sl un ein APPLESOFT-Progromm schreiben und Formativtabellenbefehle DRAW,
ie kdnnen n

XDRAW, ROT und SCALE benutzen.
Hi n ein APPLESOFT-Musterprogromm, welches unser definiertes Formativ ausschreiben
ier nu

nd 16° drehen wird, dann dos Gleiche wiederholen wird, wobei jede Wiederholung
u /
gréfer ist als die vorherige.

1§ HGR
20 HCOLOR = 3

30 FORR =1 TO 5
49 ROT = R

50 SCALE = R

6F DPAW 1 AT 139,73
78 NEXT R

Damit ein einzelnes "Quadrat" sichtbar wird, fugen Sie die Zeile ein:

65 END

Damit es pausiert und dann jedes Quodrat auslgscht, nachdem es gezeichnet wurde,

mUssen Sie diese Zeilen einf Ugen:

63 FOR k¢ TO 1909: NEXT |
65 DRAW 1 AT 139, 79

DRAW imm & def

DRAW gexprl AT 0expr2, oexprd
DRAW cexprl

DRAW in d : (5 ;
er ersten Variante |4ft ejn Formativ in HR-Grophik entstehen, das in dem

Punkt beginnt d g
ginnt, dessen X-Koordinate \oexpr2 \ ist und dessen Y-Koordinate \ aexpr3\

ist. Dos gezeichnet G
¢ Fomativ st die\aexprl \ -te Formativdefinition in der Formativ-

tabelle, die vorher mis H:
rher mit Hilfe des SHLOAD—BefehIs geladen wurde. (Eine Formativtabelle

kann auch in den Spes
peicher des APPLE im Hexadezimal-Code eingegeben werden, indem
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man das Monitorprogramm verwendet, )

\ aexprl\ muB im Bereich von @ bis n liegen, wobei n die Zahl der Formativdefinitionen
(von @ bis 255) ist, die in der Bitgruppe @ der Formativtabelle angegeben wird. \ aexpr2\
mufl im Bereich von @ bis 278 liegen, und\ cexpr3\ im Bereich von @ bis 191. Falls einer

dieser Bereiche Uberschritten wird, dann wird die Fehlermeldung

? ILLEGAL QUANTITY ERROR
angezeigt.

Die Farbe, die Drehung und der Mafstab des zu zeichnenden Formativs mUssen bestimmt

worden sein, ehe dos DRAW-Kommando ousgefUhrt wird,

Die zweite Voriante ist der ersten ghnlich. Der Unterschied besteht darin, daf hier die
Zeichnung des Formativs in dem Punkt beginnt, der als letzter durch die AusfUhrung eines

HPLOT-, DRAW-oder XDRAW -Befehls abgebildet wurde.

ACHTUNG !
Wenn der Befehl ausgegeben wird, ohne daB3 sich eine Formativtabelle im Computer be-
findet, konn das dozu fuhren, daf dos System "hdngt". Um es wieder zu regenerieren, be-
nutzt mon reset ctrl C return. Es konn unter o.g. Umsténden auch willkUrliche "Forma-
tive" Uber den gesomten HR-Graphikbereich des Speichers zeichnen, wobei maglicher-

weise lhr Programm zerstsrt werden kann, auch wenn Sie nicht im Graphikbetrieb arbeiten

sollten.

XDRAW imm &def
XDRAW aexprl [AT aexpr2, cexpr3]
Durch diesen Befehl wird der gleiche Effekt erzielt wie durch DRAW, nur mit dem Unter-
schied, daf die Farbe, in der dos Formativ gezeichnet wird, die Komplementarfarbe der-
jenigen ist, mit der die bestehenden Punkte abgebildet wurden. Komplementérfarben sind
bspw.:

schwarz - weif

blau - grln
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Der Zweck des XDRAW-Befehls besteht dorin, auf einfache Weise zu | s5schen, ohne den

Untergrond mit "auszuradieren. Wenn Sie nimlich XDRAW fUr ein Formativ geben, und

dann ein zweites fur das gleiche Formativ, dann verschwindet das Formativ von dem Bild,

auf dem das Formativ gezeichnet wurde, ohne das Bild zu lsschen.

ACHTUNG!

Siehe VorsichtsmaBiregeln unter DRAW.

ROT imm & def

ROT = aexpr
Mit diesem Befehl wird eine Drehung des durch DRAW oder XDRAW gezeichneten Formativs

um einen bestimmten Winkel realisiert. Der Rotationsbetrag wird durchy aexpr\ festgelegt,

der sich im Bereich von @ bis 255 befinden mus,

ROT = @ |&Bt das Formativ so zeichnen, wie es bestimmt wurde. Mit ROT = 16 erreicht
man, daf das Formativ um 90° im Uhrzeigersinn gedreht abgebildet wird, mit ROT = 32
um 180° usw. Der ganze Prozel wiederholt sich ab ROT = 64 von neuem. Bei SCALE =1
werden nur vier Rotationswerte anerkannt (@, 16,32, 48), bei SCALE= 2 ocht usw.
Unerkannte Rotationswerte werden verursachen, da dos Formativ mit der Orientierung

durch die (gewshnlich) nachstkleinere Rotation abgebildet wird.

ROT wird nur als Tobuwort erkannt, wenn das erste, vom Leerzeichen verschiedene

Zeichen das Gleichheitszeichen (=) ist.

SCALE imm & def
SCALE = aexpr

Mit dieser Anweisung wird die MafstabsgroBe des durch DRAW oder XDRAW zu zeich-
nenden Formativs festgelegt. Sie reicht von 1 (Punkt-FUr—Punkr-Reprodukﬁon der Formativ-
definition) bis 255 (jeder Vektor 255 mal erweitert). \ aexpr\ gibt den Mafstab an.
Beachten Sie: SCALE=@ bedeutet Maximalgréfie und nicht einzelner Punkt.

SCALE wird nur dann als Tabuwort identifiziert, wenn dos nachste, vom Leerzeichen

verschiedene Zeichen dos Gleich heitszeichen (=) ist

————ee
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SHLOAD imm & def
SHLOAD

Hiermit wird eine Formativtabelle von dem Kassettentonband geladen. Die Formativtabelle
wird gleich unterhalb von HIMEM: geladen, und HIMEM: wird gleich unter die Forma-
tivtabelle gesetzt, um sie zu schitzen. Die Startadresse der Formativtabelle wird den For-
mativzeichenprogrammen von APPLESOFT automatisch gegeben. Wenn eine zweite, die
erste ersetzende Formativtabelle geladen wird, sollte man HIMEM: neu setzen, um Ver-
geudung von Speicherroum zu vermeiden. Die Formativtabellenbénder werden hergestellt,
indem mon die Anweisungen zu Anfang des Kaopitels benuizt.

Bei Systemen mit 16K -Speichern |5scht HGR den Uber 8K liegenden Speicherinhalt, d.h.
von Speicherplatz 8192 bis 16383, Damit die Formativtabelle durch den SHLOAD-Befehl
wirklich unter die HR-Graphikseite 1 geladen wird, setzen Sie HIMEM:8192, bevor Sie
den SHLOAD-Befehl ausfUhren lassen. Bei Systemen mit 24K-Speichern verwenden Sie
bitte nicht HGR2 (was den Speicherinhalt von Platz 16384 bis 24575 |sscht) oder setzen
Sie sonst HIMEM:16384 vor dem SHLOAD und benutzen dann nicht HGR. Wenn Sie sich
sicher sind, daB noch genUgend freie Speicherkapazitit oberhalb der Stelle 24575 vor-
handen ist, wo lhre Formativtabelle aufgenommen werden kann, dann brauchen Sie sich

um nichts Sorgen zu machen,

Der SHLOAD-Befehl kann nur durch reset unterbrochen werden. Leitet das Tabuwort
SHLOAD einen Variablennamen ein, dann kann der aus dem SHLOAD folgende Befehl

ausgefthrt werden, ehe die Fehlermeldung
? SYNTAX ERROR

angezeigt wird. Die Anweisung
SHLOADER = 5

1aBt das System "hangen", wihrend APPLESOFT unendlich lange auf ein Uber Kassetten-

recorder eingespieltes Programm wartet. Geben Sie reset ctrl C  ein, um den Computer

wieder in Gang zu bekommen.
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Die eingebauten Funktionen

Alle Funktionen ksnnen benutzt werden, wo immer ein Ausdruck des gleichen Typs ver-
wendet wird, Sie kannen in der Sofort- und der verzdgerten AusfUhrung eingesetzt werden.
Nachfolgend nun eine kurze Beschreibung einiger arithmetischer Funktionen von APPLE-

SOFT. Andere Funktionen werden in den sich mit &hnlichen Anweisungen befassenden Ab-

schnitten beschrieben.

SIN (aexpr)

gibt den Sinus von\aexpr\ im Bogenmal3 an.

COS (aexpr)

gibt den Cosinus von\aexpr\ im Bogenmaf} an,

TAN (aexpr)

gibt den Tangens von\aexpr\ im BogenmaB an.

ATN (aexpr)

gibt den Arcustangens von \aexpr\ im Bogenmaf an. Der wiedergegebene Winkel liegt

= s L el
im Bereich - 2 bis +2 5

INT (aexpr)
gibt die grsBite ganze Zahl wieder, die Qoaexpr\ oder = \aexpr) ist.

RND (aexpr)
gibt eine wahlfreie reelle Zahl wieder, die entweder gréfler als bzw. gleich @ ist, aber

kleiner als 1.

Wenn \ cexpr\ grafer als Null, dann erzeugt RND (aexpr) bei jeder Verwendung eine neue
wahlfreie Zahl,

Wenn \ aexpA kleiner als Null, dann erzeugt RND (aexpr) immer die gleiche wahlfreie

Zahl, w i : 2 ;
¢ Wenn es mit dem gleichen aexpr verwendet wird, als ob eine stindige Tabelle der

wahlfreien Zahl in den APPLE eingebaut wire, Wenn ein besonders negatives Argument

verwendet wi i i
rd, um eine wahlfreie Zahl ZU erzeugen, dann werden aufeinanderfol gende

wabhlfreie Zahlen, die mi iti
b mit positivem Argument er=eugt wurden, in der gleichen Reihen-

folge steh .
ge stehen. Der Houptgrund fur die Verwendung eines negativen Arguments fur RND be-

steht darin, eine wiederholbare Reihe
——=cefholbare

% von wahlfreien Zohlen zy initiieten (oder zu "pflan-
zen").




- 169 -

Das erweist sich als auflerordentlich nitzlich in Fehlersuchprogrammen, in denen RND
zur Anwendung kommf. Wenn \aexpr{ = @, dann gibt RIND (aexpr) die letzte erzeugte
wahlfreie Zahl wieder (CLEAR und NEW beeintréichtigen dos nicht) . Manchmal ist dos

leichter als die Zuordnung einer Variablen zu dieser letzten wahlfreien Zahl, um diese

zu sichern,

SGN (aexpr)

gibt -1 wieder, wenn \ oexp\<f, gibt Fwieder, wenn \aexpr\ =@ und gibt 1 wieder,
wenn‘oexpr\» g.

ABS (aexpr)

gibt den absoluten Wert eines \cexpr\wieder, d.h. \ aexpr\ , wenn\aexpr\>=@ und

- \aexpr\ wenn \aexpr\ < £.

SQR (oexpr)

gibt die positive Quadratwurzel wieder. Diese ist eine spezielle AusfUhrung, die schneller

istals *.5 (= dt. 0,52)

EXP (aexpr)
erhebt e(bis zu é Stellen nach dem Komma, d.h. e=2,718289) in die durch \ aexpr\

bestimmte Potenz.

LOG (aexpr)

gibt den natUrlichen Logarithmus von\ aexpr\ wieder,

Die abgeleiteten Funktionen

Die nachfolgend aufgefihrten Funktionen ksnnen, obwohl nicht Bestandteil von
APPL ESOFT-BASIC, doch mit Hilfe der bestehenden BASIC-Funktionen berechnet werden

und leicht unter Verwendung von DEF FN ausgefUhrt werden,

Secans:

SEC(X) = 1,/COS(X)

Cosecans:

CSC(X) = 1/5IN(X)
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Cotangens:

coT(x) = 1/TAN(X)

Arcussinus:
ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(-X HX+1))

Arcuscosinus:

ARCCOS(X) = -ATN(X/SQR(-X*X+1)}+1.5708

Arcussecans:

ARCSEC(X) = ATN(SQR(X*®X-1) H(SGN(X)-1)¥1.5708

Arcuscosecans:

ARCCSC(X) = ATN(1 SQR(X*X-1))+ (SGN(X)-1)* 15708

Arcuscotangens:

ARCCOT(X) = -ATN(X)+1.57¢8

Hyperbelsinus:
SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2

Hyperbel cosinus:
COSH(X) = (EXP(X)+EXP(-X))/2
Hyperbeltangens:

TANH(X) = -EXP(-X) /(EXP(X)+ EXP(-X) )% 2+1
Hyperbelsecans:

SECH(X) = 2/(EXP(X)+ EXP(-x))
Hyperbelcosecans:

CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(-X))

Hyperbel cotangens:

COTH(X) = EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(—x) )* 211
Hypberbelarcugsinus:

ARGSINH(X) = LOG X+ 5QR (x¥xe1 )
Hyperbelurcu:cosinus:

ARGCOSH(X) = LOG(X+SQR (x%x.-1 ))
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Hyperbelorcusmngens.'

ARGTANH(X) = LOG((1+X)/(1-X)) /2
Hyperbelarcussecans:

ARGSECH(X) = LOG( (SQR(-X*x+1)+1) /X
Hyperbelarcuscosecans:

ARGCSCH(X) = LOG(SGN(X)¥SQR(X ¥ 1)+1) /X
Hyperbelorcuscotange rs:

ARGCOTH(X) = LOG ((X+1) /(X-1)) /2

A MOD B:

MOD(A) = INT((A/B-INT(A/B) )# B+.95)% SGN(A /B)
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Anhang A

Laden und Starten des Programms APPLESOFT BASIC

APPLE Computer Inc. bietet zwei Versionen der BASIC-Programmiersprache an. Ganzzahlen-

BASIC, das in dem Handbuch APPLE Il BASIC Programming Manual beschrieben wird, ist
eine sehr schnelle BASIC-Version, die fur viele Anwendungen geeignet ist, insbesondere
fur Bildungszwecke, Computerspiele und grafische Darstellungen. Die zweite BASIC-Version

wird "APPLESOFT" genannt und ist besser fur die meisten geschaftlichen und wissenschaftl;-

chen Anwendungsbereiche geeignet.

APPLESOFT BASIC ist in zwei Versionen verfiigbar. Die Firmware APPLESOFT wird mit
APPLESOFT in einem ROM auf einer Leiterkarte geliefert, die direkt in den APPLE || einge-
steckt wird. In dieser Ausfihrung ist das Betdtigen eines Schalters und das Driicken zweier
Tasten notwendig, um den APPLE Il mit APPLESOFT arbeiten zu lassen. Neben diesem Kom-
fort spart die Tatsache, dal8 APPLESOFT in einem ROM verfugbar ist, einen Speicherraum
von etwa 1@ KByte und auBerdem viel Zeit, die benstigt wiirde, um die Sprache bei jeder
Benutzung von einem Kassettenband zu laden. Der Hauptteil dieses Handbuches setzt voraus,
dafl Sie die Firmwarekarte APPLESOFT besitzen. Falls Sie aber die Bandkassettenversion von
APPLESOFT verwenden, dann orientieren Sie sich bitte im Teil Il dieses Anhanges Uber ge-
sonderte Anweisungen und Hinweise iber Unterschiede lhrer APPLESOFT-Version zu derjeni-

gen, die im Rest dieses Hondbuches beschrieben wird.

Zur Beachtung: In diesem Handbuch bedeutet dos Wort "reset", daf die Taste mit der Be-
zeichnung RESET zy dricken ist; das Wort "return" besagt, daB die Taste RETURN zu betditi-

gen ist, und "air| B bedeutet, daBl dje Taste B wihrend des Niederhaltens der Taste CTRL
gedriickt wird.

Wichtiger Hinweis:
sl IeRnnwels

zeichen gesehen;



¥ fir das Monitorprogramm (wenn Sie RESET betdtigen)
¥ fur das APPLE Ganzzahlen-BASIC (das normale Ganzzchlen-BASIC)

Nun fishren wir ein drittes Kennungszeichen ein:

] fur APPLESOFT Gleitkomma-BASIC.

Ein Blick auf dieses Kennungszeichen sagt [hnen sofort, welche Sprache im Computer resi-

aent ist.

Teil 1: FIRMWARE APPLESOFT

Einsetzung der APPLESOFT Firmware-Karte

Die APPLESOFT-Firmware-Karte wird einfach in eine Aufnahmevorrichtung im APPLE || ein-

gesteckt. Beachten Sie dabei aber folgende Anweisungen sorgfaliig:

Il

2.

Schalten Sie den APPLE ab: das ist sehr wichtig, um den Computer nicht zu beschddigen.

Entfernen Sie den Deckel vom APPLE Il. Das geschieht durch Hochziehen des Deckels an
der Hinterkante (der Kante, die am weitesten von der Tastatur entfernt ist), bis die bei-
den Eckenbefestiger beiseite springen. Heben Sie die Hinterkante nicht weiter an, son-

dern schieben Sie den Deckel rUckwdrts, bis er freikommt .

. Innerhalb des APPLE I, hinter der Schaltungsplatte, befindet sich eine Reihe von acht

langen schmalen Schlitzen. Der am weitesten links befindliche (von der Tastatur aus ge-
sehen) ist Schlitz Nr. §; der am weitesten rechte ist Schlitz Nr. 7. Halten Sie die
APPLESOFT-Karte so, daf3 ihr Schalter zur Riickseite des Computers zeigt; setzen Sie den
mit "Fingern" versehenen Teil der Karte in den linken Schlitz Nr. @ ein. Die "Finger"
gleiten mit etwas Reibung in den Schlitz und sitzen dann fest. Die APPLESOFT-Karte

muf3 in Schlitz Nr. @ gesteckt werden.

. Der Schalter auf der Rickseite der APPLESOFT -Karte soll teilweise aus dem rickwértigen

Schlitz am APPLE [l herausstehen.
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5. Wiedereinsetzen des Deckels des APPLE: Schieben Sie zuerst die Vorderkante an ihren

Platz und driicken Sie dann die beiden hinteren Ecken nieder, bis sie einrosten.
6. Nun schalten Sie den APPLE [l ein.

Anwendung der APPLESOFT -Firmware-Karte

Befindet sich der Schalter der APPLESOFT-Karte in Abwdrtsstellung, beginnt der APPLE ||
mit der Arbeit im Ganzzahlen-BASIC, wenn Sie mit "reset ctrl B" arbeiten (dos bedeutet

in der Sprache dieses Handbuches: Driicken Sie die Taste RESET, dann halten Sie die Taste
CTRlL gedriickt, wihrend Sie B betdtigen). Jetzt werden Sie das Kennungszeichen > sehen,

welches Ganzzahlen-BASIC anzeigi.

Befindet sich der Schalter in Aufwdrtsstellung, bringt "reset ctrl B" APPLESOFT BASIC an-
stelle von Ganzzahlen-BASIC hervor. Das Kennungszeichen ;’ sagt lhnen, daf Sie in

APPLESOFT arbeiten,

Bei Anwendung des Plattensystems Disk Operating System) wahlt der Computer automatisch -
ie nach Erfordernis ~ Ganzzahlen-BASIC oder APPLESOFT . Es spielt dabei keine Rolle, auf

welche Position der Schalter eingestellt wurde.

Sie konnen auch von Ganzzahlen-BASIC zur APPLESOFT und umgekehrt wechseln, ohne den
Schalter oder die Firmware-Karte zu betdtigen. Um den Computer fur APPLESOFT einzustel-

len, gehen Sie folgendermaBen vor:
“reset CEBF return"
"crtl B return

Um d 5
m den Computer auf Gcnzzch!en—BASfC einzustellen, sind folgende Schritte notwendig:

"reset C@81 return"

“ctrl B retyrn"

Ein weiterer wichtiger Hinweis:

Wenn Sie ; o
versehentlich RESET betétigen und sich im Monitor wiederfinden - wie es durch
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das Kennungszeichen % angezeigt wird - kénnen Sie zu APPLESOFT BASIC zuriickkehren,

wobei APPLESOFT und lhr Programm unversehrt bleiben, wenn Sie folgende Tasten betatigen:

“ctrl C return"

Teil 2: KASSETTENBAND APPLESOFT

APPLESOFT 1| BASIC wird mit jedem APPLE Il kostenlos als Kassettenband zur Verfigung ge-
stellt. APPLESOFT BASIC nimmt - wenn es vom Kassettenband geladen wird - einen Spei-
cherraum von etwa 10 KBytes ein, und deshalb ist ein Computer von 16 KBytes oder noch

groBerem Speicher nétig, um die Kassettenversion des APPLESOFT BASIC onzuwenden,

Starten des APPLESOFT mit KASSETTENBAND
Verfahren Sie folgendermafien, um APPLESOFT von lhrem Kassettengerdt zu laden:

1. Storten Sie Ganzzahlen-BASIC durch Betstigen von RESET CTRL B. Falls Sie mit diesem
Vorgang nicht vertraut sind, schlagen Sie in Ihrem Handbuch APPLE INTE GER BASIC
Programming Manual nach. Sie erkennen, dafl Sie in Ganzzahlen-BASIC sind, wenn Sie
das Kennungszeichen > auf dem Anzeigenschirm sehen, gefolgt von einem blinkenden

Quadrat (" cursor").

2. Legen Sie das APPLESOFT-Band (Teil Nr. A2T@P0P4) in lhren Kassettenrekorder ein und

lassen Sie das Band bis zum Anfang zuricklaufen .
3. Geben Sie "LOAD" ein.
4. Dricken Sie die Abspieltaste des Rekorders und starten Sie das Band.,

5. Dricken Sie die Taste mit der Bezeichnung RETURN auf der Tastatur des APPLE Il. Da-
durch wird der blinkende "cursor" verschwinden. Nach 5 bis 20 s gibt der APPLE Il ein
akustisches Signal, das anzeigt, daB die Informationen vom Band nunmehr in den Compu-

ter eingespeist werden. Nach etwa 1 - 1/2 min ertont ein weiteres Signal und das Ken-

nungszeichen > , gefolgt von dem "cursor” , erscheint wieder.
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6. Stoppen Sie den Bandrekorder und lossen Sie das Band zurtcklaufen. APPLESOFT ist nun-

mehr im Computer.

7 St;hreiben Sie nun RUN und driicken Sie die RETURN-Taste. Auf dem Display erscheint

der Copyright-Veermerk fur APPLESOFT Il und dos APPLESOFT-Kennungszeichen J

Es kann vorkommen, daB8 Sie versehentlich die RESET-Taste driicken und ins Monitor=Pro-

gramm geraten, was durch das Kennungszeichen - angezeigf wird. Sie kénnen zu APPLESOFT

zuriickkehren, wobei |hr Programm und APPLESOFT selbst noch unversehrt sein werden, in-
dem Sie tasten:

@G RETURN.
Fuhrt das nicht zum Erfolg, werden Sie APPLESOFT nochmals vom Kassettenband laden mis-

Sen.

Das Tasten von "ctrl C" oder "ctrl B" wird Sie vom Monitorprogramm zu APPLE Ganzzahlen-

BASIC bringen; dadurch wird APPLESOFT gelscht.

In diesem Handbuch bedeutet "reset" das Driscken der RESET-Taste, "return" das Driicken der
RETURN-Taste und "ctrl B" dos Betdtigen von B bei gleichzeitigem Niederhalten der CTRL-

Taste.

Unterschiede zwischen APPLESOFT-Firmware und APPLESOFT-Kassette

APPLESOFT auf Kassettenband (Teil Nr. AZT@0@4) funktioniert nicht genauso wie es die
Firmware-Version von APPLESOFT tut, die sich in einem ROM auf einer einsteckbaren Lei-
terkarte (Teil Nr. A2BEZP9X) befindet. Der Hauptteil dieses Handbuchs beschreibt die Firm-
ware-Version von APPLESOFT . Die folgenden Erléuterungen behandeln die Unterschiede
zwischen der APPLESOFT-Kassette und der APPLESOFT ~Firmware.

Da das Kassettenband APPLESOFT anndhernd 19 KBytes Speicherraum einnimmt (und der
Computer weitere 2 KBytes benstigt), kann Kassetten-APPLESOFT nicht bei APPLEs mit weni-
ger als 16 KBytes Speicherraum benutzt werden. Mit gelodenem Kassetten-APPLESOFT ist

der niedrigste, dem Benutzter verfugbare Speicherplatzadresse etwa 1239, APPLESOFT-

Firmware ist nicht in e} :
ist nicht in einem RAM-Speicher resident und kann somit (ohne Graphiken mit hoher
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Auflésung) bei kleineren Systemen verwendet verden.

VERBOTEN!

HGR ist nicht in der APPLESOFT -Kassette verfigbar. Das HGR-Kommando |8scht "Seite 1"
des Graphikenspeichers (8K bis 16K) fir Graphiken mit hoher Auflgsung. Da Kassetten-
A_PPLESOFT diesen Abschnitt im Speicher teilweise einnimmt, wird ein Versuch, HGR anzu-
wenden, APPLESOFT Isschen und kann cuch |hre Programme I8schen. Das HGR2-Kommando
kann sowoh| im ROM, als auch bei der Kassettenversion von APPLESOFT verwendet werden,
ist aber nur verfugbar, falls [hr APPLE einen Speicher von wenigstens 24 K enthélt. Deshalb
bietet Kassetten-APPLESOFT in einem System mit weniger als 24K Speicherkapazitit keine

Graphiken mit hoher Auflgsung.

Das Kommando POKE-163@1,0 verwandelt jede den ganzen Schirm einnehmende Graphik-
Darstellungsweise in eine gemischte Graphik-plus-Text-Darstellungsweise. Wird es aber
nach HGR2 gegeben, werden die vier Textzeilen von Seite 2 des Textspeichers genommen.
In der Kassettenversion von APPLESOFT nimmt APPLESOFT selbst die Seite 2 des Textspei-
chers ein, so doB eine gemischte Darstellungsweise " Graphik mit hoher Auflesung plus Text"

nicht verfugbar ist.

Bei Ganzzahlen-BASIC und bei APPLESOFT auf der Firmware-Karte kdnnen Sie nach einem
zufélligen oder beabsichtigten Driicken der RESET-Taste zu lhrem Programm zuruckkehren,
indem Sie "ctrl C return" anwenden. Um dasselbe bei Kassetten-APPLESOFT zu bewerkstel-
ligen, mussen Sie "@G return" anwenden (schreiben Sie @, dann G und dricken Sie die
RETURN-Taste). Wenn 5ie Kassetten-APPLESOFT verwenden, stellt "reset ctrl C return"
Ganzzahlen-BASIL als Ihre Programmiersprache wieder her, dadurch wird APPLESOFT ge-

loscht.

Kurz gesagt: iberall dort, wo es in diesem Handbuch heiflt "reset ctrl C return” anzuwen-
den, mussen Kassetten-APPLESOFT-Benutzer stattdessen "reset G return" anwenden. Soll
laut Handbuch "reset ctrl B return” verwendet werden, so kdnnen Sie das tun, missen dann

aber APPLESOFT vom Band neu laden.

Bei Kassetten-APPLESOFT verwenden Sie CALL 11246 (anstatt CALL 6245¢), um den
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HGR2-Schirm zu loschen und Schwarz hervorzurufen. Verwenden Sie CALL 11250 {anstatt

CALL 62454), um den HGR2-Schirm zu loschen und die zuletzt durch HPLOT gegebene

HCOLOR hervorzurufen. Erfolgt das, e_if das HGR2-Kommando das erste Mal gegeben wur-

de, konnen diese CALLs APPLESOFT lsschen.
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Anhong B
Redigieren eines Programms
Die meisten normalen Menschen machen gelegentlich Fehler . .. besonders, wenn sie Compu-

ferprogramme schreiben. Um das Korrigieren solcher Verehen zu erleichtern, hat APPLE
eine Anzahl einzigartiger Redigiereinrichtungen in das APPLESOFT BASIC aufgenommen.
Um sie richtig einsetzen zu kénnen, missen Sie sich zuerst vertraut mit den Funktionen von
vier speziellen Tosten auf der Tastatur des APPLE || machen. Es sind die "escape"-Taste mit
der Bezeichnung ESC, die Wiederholungstaste REPT und die Links- und die Rechtspfeiltaste,

die mit einem Links- bzw. einem Rechtspfeil versehen sind.

ESC

Die "escape” -Taste befindet sich ganz links in der zweiten Reihe von oben. Sie wird
IMMER mit einer weiteren Taste (wie A, B, C oder D) auf folgende Weise verwendet: Zum
Beispiel dricken Sie ESC und lassen Sie sie los, danach driicken Sie A und lassen sie los ...

also nacheinander.

Diese Operation oder Folge der ESC- und einer anderen Taste wird "escape A" geschrieben.
Fir das Redigieren werden vier "escape" -Funktionen verwendet:

"escape A" bewegt den "cursor" nach rechts,

"escape B" bewegt den "cursor" nach links,

"escape C" bewegt den "cursor” nach unten,

"escape D" bewegt den "cursor" nach oben.

Bei Betdtigung der “escape” - und der zweiten Taste kann der "cursor” an jede Stelle auf
dem Bildschirm bewegt werden, ohne daf} dadurch etwas bereits dort Angezeigtes oder etwas

im Speicher Befindliches gestort wird.

RECHTSPFEIL-Toste

Die Rechtspfeil-Taste bewegt den “cursor” nach rechts. Es ist die Taste auf der Tastatur, die

am meisten Zeit spart, da sie nicht nur den "cursor" bewegt, sondern ALLE ZEICHEN UND
SYMBOLE, uber die er sich hinweg bewegt. IN DEN SPEICHER DES APPLE Il EINKO-
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PIERT, genauso als hatten Sie sie selbst mittels der Tastatur eingegeben. Der TV-Display

wird nicht verdndert, wenn Sie die Rechtspfeil-Taste betdtigen.

LINKSPFEIL-Taste

Die Linkspfeil-Taste bewegt den "cursor" nach links. Immer wenn sicl'.'n. der "cursor" nach

links bewegt, WIRD EIN ZEICHEN AUS DER PROGRAMMZEILE GELOSCHT, DIE SIE GERA-
DE SCHREIBEN, ungeachtet, wortber sich der "cursor" gerade hinwegbewegt. Der TV -
Display wird nicht verdndert, wenn Sie die Linkspfeil-Taste benutzen. Gewshnlich kann

die Linkspfeil-Taste nicht benutzt werden, um den "cursor" in die sich am weitesten links be-

findliche Spalte zu bewegen: um das zu erreichen, verwenden Sie "escape B".

REPT

Die REPT-Taste wird zusammen mit einer anderen Zeichentaste der Tastatur verwendet . Sie
bewirkt, dafl ein Zeichen so lange wiederholt wird, wie sowoh! die Taste fur dieses Zeichen,
als auch die REPT-Taste niedergehalten werden. Nunmehr sind Sie in der Lage, diese Redi-
gierfunktionen zu nutzen, um Zeit zu sparen, wenn Sie Verdinderungen oder Korrekturen an
lhrem Programm vorzunehmen haben. Es folgenden nun einige Beispiele, wie das erfolgen

soll.

Beispiel 1 - Korrigieren von Tippfehlern

Gesetzt den Fall, Sie haben ein Programm durch Schreiben eingegeben, und wenn Sie es ar-
beiten lassen, druckt der Computer SYNTAX ERR aus und bleibt stehen; dabei zeigt er das
Kennungszeichen J und den blinkenden "cursor" . Geben Sie folgendes Programm ein und
lassen Sie es laufen. Beachten Sie, daB "PRIMT" und "PRE GRAM" absichtlich falsch ge-

schrieben wurden . Nachstehend jst anndhernd dargestellt, welches Bild sich auf 'hrem TV-
Display darstellen wird:

J 18 PRIMT "THIS IS A PRE GRAM"
J2¢ GoTO 19
JRUN
2SYNTAX ERR IN 1gf
g
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Nun schreiben Sie das Wort LIST und driicken Sie "return" .

JLsT
19 PRIMT "THIS IS PRE GRA M"
20 GOTO 1g

10

Um den "cursor'bis zum Beginn der Zeile 1¢ zu bewegen, schreiben Sie dreimal "escape D"

und danach "escape B". Beachten Sie: Es ist notwendig "escape B" zu verwenden, um den

"cursor" auf der ersten Stelle in der Zeilenzahl zu positionieren. Nunmehr wird der TV-

Schirm folgendes anzeigen:

JLIST
(g PRIMT "THIS IS A PREGRAM®
2§ GOTO 19

d

Nun driicken Sie die Rechispfeil-Taste sechsmal, um den "cursor" auf den Buchstaben M in
" PRIMT" zu bringen. Erinnern Sie sich, dafi - wenn die Rechtspfeil-Taste den " cursor” tber
ein Zeichen auf dem Bildschirm bewegt - das Zeichen im Speicher des APPLE kopiert wird,
genau so, als wenn Sie es mittels der Tastatur eingetippt hétten. Die TV-Anzeige wird nun

folgendermaflen aussehen:

JLIST
19 PRIMT "THIS IS A PREGRAM"
20 GOTO 1

]

Nun schreiben Sie den Buchstaben N, um die Schreibweise von "PRIMT" zu korrigieren.
Dann gehen Sie - unter Verwendung der Rechtspfeil-Taste und der " repeat" -Taste zum Buch-

staben E in "PREGRAM" Uber. Der TV-Schirm wird nun folgendes Aussehen haben:

JLIST
19 PRINT "THIS IS A PREJGRAM"
26 GOTO 1¢

]
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Sie die R hispfeil-Taste durch zu langes Niederdricken der "repeat"-Taste zu viele
|lten Sie die Rec ;

So betdtiat haben, benutzen Sie die Linkspfeil-Tcsre, um zum Buchstaben E zurickzuge-
Male betdtig »

Nun schreiben Sie den Buchstaben O, um "PREGRAM" zu korrigieren und kopieren
langen. Nun -

Sie unter Verwendung der Re chtspfeil-Taste bis zum Ende der Zeile 1g. Speichern Sie
ie unter

hlieBlich die neue Zeile in den Programmspeicher ein, indem Sie die RETURN-Taste
schiief3li

dricken. Schreiben Sie LIST, um lhr korrigiertes Programm sehen zu kdnnen:
ri .

JLIST

J
1@ PRINT "THIS 1S A PROGRAM"

2§ GOTO 1
10

Nun lassen Sie das Programm arbeiten (RUN) (verwenden Sie "ctrl C", um das Programm zu
stoppen):

JRUN
THIS IS A PRO GRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PROGRAM
THIS IS A PRO GRAM

BREAK IN 1¢
10
Beispiel 2 - Einsetzen von Text in eine bereits vorhandene Zeile

Nehmen Sie an, Sie wollten in das vorangegangene Beispiel ein Kommando TAB(1@) nach

PRINT in Zeile 19 einfugen. Sie ksnnen das auf folgende Weise tun: Lassen Sie durch LIST
die zu dndernde Zeile anzeigen:
JLIST 1g

19 PRINT "THIS IS A PRO GRA M
Ja
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Tippen Sie mehrere "escape D" und ein “escape B", bis der "cursor" auf dem ersten Zeichen
der zu dndernden Zeile steht. Verwenden Sie dann die Rechtspfeil- und die "repeat" -Taste,
um bis zum ersten AnfUhrungszeichen zu kopieren. (Erinnern Sie sich, ein Zeichen wird erst
im Speicher kopiert, wenn Sie die Rechtspfeil -Taste betdtigen, die den "cursor von diesem

Zeichen zum néchsten bewegt). Ihr TV-Display muBte nun folgendermaBen aussehen:
JLIST 1g
19 RRINT [T HIS IS A PROGRAM"
1

Nun schreiben Sie ein weiteres "escape D", um den "cursar" auf die leere Zeile genau Uber

der zu korrigierenden zu bewegen, und das Display sieht folgendermaBen aus:

JusTIg
19 PRINT “THIS IS A PRO GRAM"

]

Schreiben Sie die einzusetzenden Zeichen (in diesem Fall TAB(18) ). Folgendes muBte nun

auf dem TV-Display er.cheinen:

JLIST1g TAB(IO)]
1@ PRINT "THIS IS A PROGRAM"

]

Schreiben Sie ein "escape C", um den "cursor” eine Zeile tiefer zu bringen, so daB folgen-

des Display erscheint:

JLIST 18 TAB(1D)
19 PRINT "THIS IS[JA PROGRAM"

Gehen Sie nun unter Verwendung von "escape B" (die Linkspfeil-Taste wirde hier die Zei-

chen, die Sie gerade geschrieben haben, |&schen) zum ersten Anfuhrungszeichen zurtick .

Das TV-Display zeigt folgendes:
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JLIST 18 TAB(10); I
1¢ PRINTD'-THIS 1S A PROGRAM'

4

Von hier ab kopieren Sie den Rest der Zeile unter Verwendung der Rechtsyfeil- und der

"repeat” -Taste, bis das Display folgendermaBen aussieht:

JUSTI8 1am0ip)
19 PRINT "THIS IS A PROGRAM'(]

J
Driscken Sie die RETURN-Taste, und Sie erhalten folgendes Bild:

JLIsT

19 PRINT TAB(18); "THIS IS A PR
OGRAM"

20 GOTO 1¢
a0

Falls Sie winschen, das Kopieren von Extra-Leerstellen zu vermeiden, die das LIST-Format
in der Mitte von Zeilen einfuhrt (wie die zwischen dem R und dem O von PROGRAM im obi-
gen Beispiel), verwenden Sie "escape A", Es bewegt den "cursor" nach rechts, ohne die
Zeichen zu kopieren. Dos kann besonders dann nitzlich sein, wenn PRINT-, INPUT- und

REM-Befehle kopiert werden, wo APPLESOFT Extra-Leerstellen nicht ignoriert.

Erinnern Sie sich, daR man bej Anwendung der "

ren kann, der an

escape" -Tasten Text kopieren und redigie-
irgendeiner Stelle des TV-Displays dargestellt ist.
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— h= Anhang C:
T Fehlcrmeldungen
T
Nachdem ein Fehler aufgetreten ist, kehrt BASIC zur Kommandoebene zurlck, wie durch
& das Ladekennzeichen ] und einen blinkenden "cursor" angezeigt wird. Variable Werte und
a5 der Programmtext bleiben intakt, aber das Programm kann nicht fortgesetzt werden, und alle
Lol
GOSUB- und FOR-Schleifenzahler sind auf @ zuriickgestellt.
I Um diese Unterbrechung bei einem laufenden Programm zu vermeiden, kann der allgemeine
! Befehl ONERR GOTO in Konjunktion mit einem Fehlerbeseitigungsprogramm verwendet wer-
i den.
- ——-I Tritt ein Fehler in einem allgemeinen Befehl mit sofortiger AusfUuhrung auf, wird keine Zei-
lennummer gedruckt.
] Fermen der Fehlermeldung:
i o
A allgemeiner Befehl mit sofortiger Ausfihrung ?XX ERROR
]
] allgemeiner Befehl mit verzsgerter Ausfihrung 2 XX ERROR IN YY
‘ J
In beiden angefiihrten Beispielen ist "XX" die Bezeichnung des spezifischen Fehlers. " YY"
i ist die Zeilennummer des allgemeinen Befehls mit verzdgerter Ausfihrung, wo der Fehler
" aufgetreten izt. Fehler in einem allgemeinen Befehl mit verzogerter Ausfuhrung werden erst
festgestellt, wenn dieser Befehl ausgefthrt wird.
‘!' Es folgen mogliche Fehlercodes und ihre Bedeutung:
——
3 CAN'T CONTINUE
.[ Der Versuch, ein Programm fortzusetzen, wenn keines vorhanden war, oder nachdem ein
vl Fehler aufgetreten ist, oder nachdem eine Zeile aus einem Programm geldscht oder einem
,-Iv Programm hinzugefiigt wurde.
q
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DIVISION BY ZERO
Dividieren durch Null ist ein Fehler.

[LLEGAL DIRECT
Gio kinnen die Befehle INPUT, DFF FN, GET oder DATA nicht als allgemeine Befehle mit

sofortiger AusfUhrung verwenden.

ILLE GAL QUANTITY (ILLEGALE MFNGE)

Der einer mathematischen oder Kettenfunktion zugeordnete Parameter war aufierhalb des

Bereiches. Fehler der ILLE GALEN MFN GE kénnen auftreten auf Grund
a) eines negativen Feldes SUBSCRIPT (z. B. LET A (-1)=0),
b) der Verwendung von LOG mit einem negativen oder Null-Argument,
c) der Verwendung von SOR mit einem negativen Argument ,
d) von A B mit negativem A oder nicht ganzzahligem'8,
¢) der Verwendung von MID§, LEFTZ, RIGHTZ, WAIT , PEEK, POKE,
TAB, SPC, ON...GOTO oder irgendwelcher graphischer Funktionen

mit einem nicht passenden Argument.

NEXT WITHOUT FOR
Die Variable in einem NEXT-Befehl entsprach nicht der Variablen in einem FOR-Befehl,
der noch wirksam war, oder ein namenloses NEXT entsprach einem FOR, das noch wirksam

war,

OUT OF DATA (AUBERHALB DER DATEN)
Ein READ-Befeh| wurde ausgefthrt, aber alle DATA -Befehle im Programm sind bereits gele-

sen worden , . ¢
n. Das Progromm versuchte, zu viele Daten zu lesen oder unzuléngliche Daten w!

ren im Programm entholten.

OUT OF MEMORY (AUBERHALB DES SPEICHERS)

Folgendes k. i
ann die :
sen Fehler verursachen: Programm zu umfangreich, zu viele Variablen,

FOR-Schle
chleifen, verschachtelt mehr als 1§ Stufen (levels) tief; mehr als 24 Stufen (levels)

tief versch
chachtelte GOSUB $; ein zu komplizierter Ausdruck; mehr als 36 Stufen tief ver-

schachtelt
elte Parenthesen; Versuch LOMEN einzustellen: zu hoch; Versuch LOMEN einzu=
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stellen: niedriger als der gegenwdrtige mogliche Wert; Versuch HIMEN einzustellen: zu

niedrig.

FORMULA TOO COMPLEX (FORMFL ZU KOMPLEX)
Mehr als zwei Befehle der Form IF "XX" THEN (FALLS "XX", DANN) wurden ausgefihrt.

OVERFLOW (UBERLAUF)

Das Ergebnis einer Berechnung war zu umfangreich, um im BASIC-Zahlenformat dargestellt
zu werden. Falls das Ergebnis unterhalp des adressierbaren Bereiches liegt, wird Null als
Frgebnis gegeben, und die Ausfihrung geht weiter, ohne daf} eine Fehlermeldung ausge-

druckt wird.

REDIM’D ARRAY (NFUDIMENSIONIERUNG FINES FELDFS)

Nachdem ein Feld dimensioniert worden ist, wurde ein weiterer Dimensionsbefehl fir das
gleiche Feld festgestellt. Dieser Fehler tritt oft auf, wenn einem Feld die unrichtige Di-
mension 10 beigegeben wurde, da einem Befehl wie A(1)=3 spéter im Programm ein DIM A
(190) folgt. Diese Fehlermeldung kann sich als nutzbringend erweisen, wenn Sie feststellen
wollen, auf welcher Programmzeile ein bestimmtes Feld dimensioniert war: setzen Sie nur
einen Dimensionsbefehl fur dieses Feld in die erste Zeile, lassen Sie das Programm mit RUN

arbeiten, und APPLESOFT sagt lhnen, wo der urspriingliche Dimensionsbefehl ist.

RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN OHNE GOSUB)
Ein RETURN-Befeh| wurde festgestellt, ohne daBl ein entsprechender GOSUB-Befehl ausge-

fuhrt wurde.

STRING TOO LONG (KETTE ZU LANG)
Mittels des Verkettungsoperators wurde der Versuch unternommen, eine Kette von einer Lan-

ge Uber 255 Zeichen zu schaffen.

BAD SUBSCRIPT (SCHLECHTER INDEX)
Es wurde der Versuch gemacht, auf ein Feldelement Bezug zu nehmen, das auflerhalb der Di-
mension en des Feldes ist. Dieser Fehler kann auftreten, wenn die falsche Zahl der Dimensi-

onen in einem Feldbezug verwendet wird, z. B. LET A(1,1,1)= Z, wenn A unter Verwendung

von DIM A(2,2) dimensioniert worden ist.
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SYNTAX ERROR (SYNTAXFEHLFR)
Fehlende Parenthese in einem Ausdruck, illegale Zeichen in einer Zeil e, falsche Inter-

punktion usw.

TYPE MISMATCH (SCHREIBFFHLFR)

Die linke Seite einer Ergibanweisung war eine numerische Variable,und die rechte Seite war
eine Kette, oder umgekehrt; oder einer Funktion, die ein Kettenargument erwartete, wurde

ein numerisches Argument zygeordnet oder umgekehrt.

UNDEF’D STATEMENT (UNDEFINIERTER BFFEHL)
Es wurde versucht, eine Befehlszeilenzahl, die nicht existiert, mit GOTQ, GOSUB oder
THEN zu behandeln.

UNDEF’D FUNCTION (UNDFFINIFRTE FUNKTION)

Es wurde auf eine Benutzer-definierte Funktion Bezug genommen, die nicht definiert ist
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Anloge D: Platzeinsporungen

Hinweise fur die Platzeinsparung

Damit lhr Progromm weniger Platz im Speicher einnimmt, ksnnten die folgenden Hinweise
fur Sie nutzlich sein. Allerdings sollten die ersten beiden Meitoden zur Platzeinsparung
nur donn in Erwidgung gezogen werden, wenn man mit einschneidenden Platzbeschrén-
kungen konfrontiert ist. Gute Programmierer fertigen ihre Programme haufig in zwei Ver-
sionen aus, eine erweiterte und ausfUhrlich dokumentierte (mit REMs) und eine "Uberar-

peitete", die einen minimnalen Platz im Speicher belegt.

1) Benutzen Sie Mehrfachanweisungen pro Zeile. Es gibt eine kleine Menge von informa-
tionslosen Bytes (5Bytes), die mit jeder Zeile lhres Programms verbunden sind. Zwei dieser
3 Bytes enthalten die Zeilennummer der Zeile im Bindrsystem. Das bedeutet, daB3 unab-
héngig von der Menge der Stellen in lhrer Zeilennummer (die minimale Zeilennummer ist
0, die maximale 65529) immer eine gleiche Anzahl von Bytes (zwei) benstigt wird. Je
mehr Anweisungen Sie auf eine jede Zeile bringen, desto geringer wird die Anzahl der
Bytes sein, die von lhrem Programm in Anspruch genommen wird. (Eine einzelne Zeile

kann aus bis zu 239 Zeichen bestehen. )

Beachten Sie: Das Verbinden vieler Anweisungen auf einer Zeile erschwert die Uberar-
beitung und andere Verdnderungen. Das Programm 166t sich auBerdem schwerer lesen und
verstehen, nicht nur fUr andere, sondern auch fur Sie selbst, wenn Sie auf das Programm

spater zurckkommen.

2) I.b's.chen Sie alle REM-Anweisungen. Jede REM-Anweisung nimmt mindestens ein Byte
zustitzlich zu der Anzahl der Byte im gewshnlichen Text in Anspruch. So verbraucht die

Anweisung 130 REM THIS IS A COMMENT 24 Bytedes Speichers. In der Anweisung
140 X=X +Y :REM UPDATE SUM
verbraucht das REM 12 Bytes des Speichers einschlieBlich des Doppelpunktes vor dem REM.

Beachten Sie: Wie die Programme, die sich Uber mehrere Zeilen erstrecken, sind auch

Programme ohne detaillierte REM-Anweisungen sehr schwer zu lesen und zy verstehen, nich

nur fUr andere sondern auch fur Sie, wenn Sie spater auf das Programm zurtckkommen .
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3) Verwanden Sie, wo immer es méglich ist, ganzzohlige Bereiche an Stelle von Bereich
o r

reeller Zahlen, (Siehe auch Informationen zur Speicherzuweisung, weiter unten in der
Anlage.)

4) Verwenden Sie Variable an Stelle von Konstanten. Nehmen wir an, dof3 sje die
Konstante 3. 14159 zehnmal in lhrem Progromm verwenden,

Wenn Sie eine Anweisung

1@ P =3.14159

in das Progromm einflgen und P on Stelle von 3.14159 verwenden, wenn die Konstante
benctigt wird, dann werden Sie 40 Bytes sparen,

Auflerdem wird sich doraus eine Erhshung der Geschwindigkeit ergeben.

5) Ein Programm muf3 nicht mit einem END beendet werden. Deshalb kann cine derartige
2 g

Anweisung am Ende des Progromms gelsscht werden.

6) Verwenden Sie die gleichen Variablen wieder. Wenn Sie die Variable T nehmen, um
in einem Teil des Programms ein zeitweiliges Resultat festzuhalten, und Sie eine zeitweilige
Variab!z weiter unten in Ihrem Progromm benstigen, dann nehmen Sie diese wieder. Oder,
wenn Sie den Nutzer des Computers bitten, auf zwei verschiedene Fragen zu zwei ver-
schiedenen Zeitpunkten im Verlaufe des Programm|aufs mit Ja oder Nein antworten, dann

verwenden Sie die gleichen zeitweiligen Varioblen AY, um die Antwort zu speichern.

7) Benutzen Sie GOSUB, um Teile von Progrummcnweisungen ausfuhren zu lossen, bei

denen gleichartige Operationen ablaufen .,

8) Benutzen Sje die Null-Elemente von Matrizen, 2.8, A(@), B(g, X).

9) Wi fi =i E oo
enn fUr AF="CAT" ¢ina Neuzuweisung A¥="pOG" erfolgt, wird die alte Gruppe

"CAT" nicht aus dem Speicher gelssch.
X = FRE (0)

Wenn Sie eine Anweisung in der Form

periodisch in [k .
n Ihr Programm einbauen, dann wird durch APPLESOFT jede alte Gruppe aus dem

Speicher "herausgeworfen" :
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Einfache reelle, ganzzahlige oder Gruppenvariablen wie V, V% oder VS brauchen 7 Bytes.
Reelle Varioblen brauchen 2 Bytes fur den Voriablennamen und 5 Bytes fur den Wert

(1 Exponent, 4 Montisse). Die ganzzohligen Variablen brauchen 2 Bytes fur den Namen,

2 Bytes fur den Wert und haben @ (Nullen) in den verbleibenden drei Bytes. Die String-
voriablen bendtigen 2 Bytes fur den Vorioblennamen, | Byte fUr die Lange der Gruppe,

2 Bytes fur einen Stellenzeiger fur den String im Speicher, und die restlichen 2 Bytes werden

mit Nullen belegt. Eine Speichertabelle befindet sich auf Seite 205.

Die reellen Bereichsvariablen benstigen mindesiens 12 Bytes, ndmlich zwei fur den Namen,
zwei fur die GroBe des Bereichs, eines fur die Anzahl der Dimensionen, zwei fur die Grafle
einer jeden Dimension und fUnf fur jedes Bereichselement. Ganzzahlige Bereichsvariablen
brauchen nur 2 Bytes fur jedes Bereichselement.Stringbereichsvariablen benstigen 3 Bytes
fur jedes Bereichselement, némlich eines fur die Lange und zwei fUr einen Zeiger ! Siehe

Seite )
Stringvariable, einfache oder Bereichsvariable, benstigen ein Byte Speicherraum fur jedes

Zeichen des Strings. Den String selbst wird in der Reihenfolge des Auftretens im Programm

oeginnend bei HIMEM: ein Speicherplatz zugeordnet.

Wenn eine neue Funktion durch eine DEF-Anweisung definiert wird, werden 6 Bytes benutzt,
um den Definitionszeiger zu speichern,

Die Tabuwérter wie FOR, GOTO oder NOT und die Bezeichnu.agen von inneren Funktionen
wie COS, INT und STRS" nehmen nur ein Byte des Programmspeichers ein. Alle anderen
Zeichen in Programmen benstigen jeweils ein Byte des Programmspeichers.

Wenn ein Programm ausgefUhrt wird, wird auf dem Stack folgendermaBen dynomisch Platz

zugewiesen:

1) Jede aktive FOR ... NEXT-Schleife benstigt 16 Bytes.
2) Jedes oktive GOSUB (eines, fUr das noch kein RETURN kam) benstigt 6 Bytes.

3) Jeder Klammerausdruck, der in einem Ausdruck vorkommt, braucht 4 Bytes und jedes

zeitweilige Ergebnis, das in einem Ausdruck berechnet wird, benstigt 12 Bytes.
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Anlage E: Beschleunigung des Progromms

Die folgenden Hinweise sollten zur VerkUrzung der fur den Ablouf des Programms notwendi-
gen Zeit beitragen. Beachten Sie, daB einige Hinweise die gleichen sind, wie die zur Ver-
minderung des von lhrem Programm belegten Speicherraumes. Dos heiflt, daB in vielen Fal-
len dort, wo die Effektivitét der Speicherauslastung erhsht wird, auch der Lauf des Pro-

gramms beschleunigt wird.

1) DER WAHRSCHEINLICH WICHTIGSTE HINWEIS FUR EINE BESCHLEUNIGUNG
DES PROGRAMMS UM DAS ZEHNFACHE IST DER FOLGEN DE:

Benutzen Sie an Stelle von Konstanten immer Variable, Es kostet mehr Zeit, eine Konstante
in ihre Gleitkomma-Darstellung (reelle Zahl) zu verwandeln als den Wert einer einfachen
oder Bereichsvariablen hervorzuholen, Dies ist besonders wichtig in FOR ... NEXT-Schlei-

fen oder irgendeinem Code, der wiederholt ausgeflhrt werden muf3.

2) Variable, die bei der AusfUhrung eines BASIC-Programms das erste Mal vorkommen,

werden zu Beginn der Variablenliste zugeordnet. Das heiBlt, dafl in einer Anweisung wie
SA=0g:B=A:C=A

A on die erste, B an die zweite, C an die dritte Stelle der Variablenliste gesetzt wird
(wirviollen annehmen, daf3 Zeile 5 die erste im Programm auszufUhrende Anweisung enthalt).
Im weiteren Programmlouf wird dann, wenn BASIC mit einem Verweis auf die Variable A
konfrontiert wird, nur ein Eintrag in der Variablenliste gesucht, um A zu finden. Zwei
Eintrdge mussen zur Auffindung von B, drei Eintrége fur ds Finden von C usw., gepruft

werden.
3) Benutzen Sie die NEXT-Anweisung ohne die Indexvariable. NEXT dauert nicht so lange
wie NEXT [, weil nicht erst geprift wird, ob die in NEXT angegebene “ariable noch die

gleiche ist wie die aus der letzten noch aktiven FOR-Anweisung.

4) Wenn im Programmablauf eine neue Zeile, die auf eine ondere verweist, vorkommt,

wie z.B. "GOTO 1000", dann wird dos gesamte Programm des Nutzers nach der im Ver-




i der mit der niedrigsten Zahl Numerierten
mmer ist in unserem Falle 1000, ) Deskclb sollten
die Zeilen, auf die >sen wird, so frih als maglich im Programm aufgerhrt_
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Anloge F:

Dezimal-

zeichen

128
129
130

131

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
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Dezimalzeichen fir Schlusselworte

Schlusselwort

END
FOR
NEXT
DATA
INPUT
DEL
DIM
READ
GR
TEXT
PR
INg
CALL
PLOT
HLIN
VLIN
HGR2
HGR
HCOLOR=
HPLOT
DRAW
XDRAW
HTAB
HOME
ROT=
SCALE=
SHLOAD

Dezimel-

zeichen

155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181

Schlusselwort

TRACE
NOTRACE
NORMAL
INVERSE
FLASH
COLOR=
POP
VTAB
HIMEM:
LOMEM:
ONERR
RESUME
RECALL
STORE
SPEED =
LET
GOTC
RUN

IF
RESTORE
&
GOosus
RETURN
REM
STOP
ON
WAIT




P

Dezimal-

zeichen

182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
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SchlUsselwort Dezimal-
zeichen

LOAD 211
SAVE 212
DEF 213
POKE 214
PRINT 215
CONT 216
LIST 217
CLEAR 218
GET 219
NEW %0
TAB ( )
10 222
N 223
SPC ( o
THEN .
Gl 226
NOT =
STEP e
2 229
3 230

231
/ 232
A

233
i 234
OR
>
<
SGN

SchlUsselwort
e

INT
ABS
USR
FRE
SCRN
PDL
POS
SOR
RND
LOG
EXP
cos
SIN
TAN
ATN
PEEK
LEN
STRY
VAL
ASC
CHRY
LEFTY
RIGHT ¥
MID ¥



=
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Anlage G: Tabuwérter im APLLESOFT

&

ABS AND ASC AT ATN

CALL CHRY CLEAR COLOR= CONT Ccos

DATA DEF DEL DIM DRAW

END EXP

FLASH FN FOR FRE

GET GOSUB  GOTO GR

HCOLOR= HGR HGR2 HIMEM:  HLIN HOME HPLOT HTAB

IF INF INPUT INT INVERSE

LEFTY LEN LET LIST LOAD LOG LOMEM:

MIDY

NEW NEXT NORMAL NOT NOTRACE

ON ONERR  OR

PDL PEEK PLOT POKE POP POS PRINT PRH

READ RECALL  REM RESTORE RESUME  RETURN  RIGHTY
RND ROT= RUN

SAVE SCALE=  SCRN( SGN SHLOAD SIN SPC (
SPEED=  SQR STEP STOP STORE STRY

TAB( TAN TEXT THEN TO TRACE

USR

VAL VLIN VTAB

WAIT

XPLOT XDRAW
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Die Tobuwdrter werden in APPLESOFT mit einem "Kennzeichen" teleg’. Jedes dieser
1e labuw Wy

mmspeicher. Alle onderen Zeichen im Programm-

Waorter beleat donn nur 1 Byte im Progra

eicher bendtigen jeweils 1 Byte des Progummspeichers. Siehe Anlage F zu den Kenn-
spei

zeichen der Tabuwdrter.

ACHTUNG !

Das &-Zeichen ist aur fur computer-internen Betrieb gedacht. Es ist kein richtiger

APPLESOFT-Befehl . Wenn es als Anweisung ausgefUhrt wird, verursacht das Symbol einen

unbedingten Sprung auf den Speicherplatz $3F5. Fur die Umschaltung benutzen Sie

reset ctrl C return.

ACHTUNG!
XPLOT ist ein Tabuwort, das keinem loufenden APPLESOFT-Befehl entspricht.
Einige Tobuwérter werden durch APPLESOFT nur in bestimmten Kontexten als solche aner-

kannt.

COLOR, HCOLOR, SCALE, SPEED und ROT
werden nur als Tabuwérter identifiziert, wenn dos ndchste sich ohne Abstand an-
schlieBende Zeichen dos Ersotzzeichen = ist. Im Falle von COLOR und HCOLOR st
das von geringem Nutzen, da das in ihnen enthaltene Tabuwort OR ihre Verwendung

in Variablennamen ohnehin unterbindet.

SCRN, SPC und TAB

werden nur als Tabuwarter identifiziert, wenn dos ndchste, sich ohne Abstand an-

schliéBende Zeichen die nach rechts gesffnete Klammer ist.
HIMEM:

muB3 den Doppelpunkt besitzen, um als Tabuwort identifiziert - o werden.
LOMEM:

traucht auch den Doppelpunkt fur die Identifizierung als Tabuwort .
ATN

Wird '. ape . .
nur als Tabuwort identifiziert, wenn BNty e N L a1 Zwischen=



N
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roum vorhanden ist. Sollte ein Zwischenraum vorhanden sein, dann wird das Tabuwort

AT identifiziert und nicht ATN,

TO wird als Tabuwort identifiziert, es sei denn ein A geht voraus und zwischen T und O

liegt ein Zwischenraum. Ist das der Fall, dann wird dos Tabuwort AT an Stelle von TO

identifiziert.

Manchmal kann man Klommern benutzen, um Tabuwsrtern aus dem Wege zu gehen. So
wird

109 FOR A - LOFT OR CAT TO 15
aufgelistet als 100 FOR A = LOF TO RC AT TO 15, aber

198 FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15

wird aufgelistet als 100° FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15.
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Anlage H:  Umwandlung von BASIC~Programmen zu APPLESOFT

Obwohl sich die praktische Anwendung von BASIC auf verschiedenen Computern in vielem

dhnelt, gibt es einige Unvertraglichkeiten, auf die Sie achten sollten, wenn Sie planen,

BASIC-Programme in APPLESOFT zu konvertieren.

1) Bereichs(Matrix)-Index: Einige BASICs verwenden " L" und " 1" fur die Kenn-

zeichnung von Bereichsindizes. APPLESOFT verwendet " (" und " )",

2) Strings: In einer Reihe von BASICs sind Sie gezwungen, die Linge der Strings zu di-
mensionieren (erkldren), bevor sie benutzt werden. Sie sollten alle diese Dimensions-An-
weisungen aus dem Programm streichen. In einigen dieser BASICs dimensioniert eine An-
kindigung in der Form DIM Ag (I, J) einen Stringbereich von J Elementen, von denen jedes

die Ldnge | hat. Wandeln Sie diese DIM-Anweisungen in dos APPLESOFT-Aquivalent
DIM AS(J) um.

Bei APPLESOFT werden Gruppenverkettungen mit "+" gekennzeichnet, und nicht durch
" " oder"&".

APPLESCFT verwendet LEFTS, RIGHTS und MIDS, um aus Strings Unterstrings herauszu-
lésen. Andere BASICs verwenden A3(l), um Zugang zum I-ten Zeichen des Strings A zu
erlangen, und A3(l,J), um einen Unterstring ous A¥, beginnend mit der I-ten Zeichen-
position bis zur J-ten Zeichenposition, herauszunehmen.

Wandeln Sie folgerdermafBen um:

ol pey
AS(1) MIDS(AZ, 1, 1)
AS(1, 1) MIDS(AS, I, J-K1)

Dabei wird angenommen, daB der Bezug auf einen Unterstring von AS in einem Ausdruck
oder rechts von einer Zuordnung vorgenommen wird, Wird der Bezug auf A links von der
Zuordnung vorgenommen und ist X§ der Stringausdruck, der die Zeichen in A ersetzen

soll, dann wandeln Sie folgendermafien um

alt neu
AS(l) = X3 AZ=LEFTZ(AZ, -1+ XF+ MIDF(AY, I+1)
AY(l,J)=X¥ AF=LEFTZ(AZ, I-1)+X5+ 'AIDY (AT, J+1)




=800

3) In einigen BASICs sind "Mehrfach-Zuordnungen" zuldssig, die folgende Form hot

500 LET B - C =g
Diese Anweisung wirde sowohl Variable B als auch C auf Null setzen,
In APPLESOFT-BASICwirkt sich das vollkommen anders auys .

Alle Gleichhe“szeichen r

vom ersten wirden ols logische Vergleichsoperatazn ausgelegt. Das wiirde die Variable

auf -1 setzen, wenn C = . Wenn C g, wurde B auf P gesetzt,

Am einfachsten lassen sich solche Anweisungen umwandeln, wenn man sje folge dermap,

umschreibt:

50 C=0:B=cC

4) Bei einigen BAS|Cs wird "/ an Stelle von ." verwendet, um Mehrfcchonweisunge

pro Zeile zu trennen. Verwandeln Siealso alle " /" in "\ im Programm,

5) Progromme, bei denen me thematische Funktionen verwendet werden, die in einigen
BASICs verfugbar sind, mUssen unter Verwendung von FOR -+. NEXT-Schleifen neu ge-

schrieben werden, domit die entsprechenden Operationen ausgefuhrt werden ksnnen.



-
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Anlage I:  Speicherraumtabelle

Speicherbereich

0.1FF

200, 2FF

300, 3FF

400, 7FF
800. 2FFF

800 XXX

2000 . 3FFF

3009, XXX

4000’ 5FFF
Cgog. CFFF

Beschreibung

Arbeitsraum fUr Progromm, nicht verfligbar fur Benutzer
Pufferspeict.er fur Tastenfeldzeichen

Bereich verfigbar fur kurze maschinensprachliche Programme des

Nutzers
Bildschirmanzeige fir Seite 1 der Text- und Farbgrafikdarstel lung
APPLESOFT-BASIC-Ubersetzer bei der Kassettentonbandversion

Bei der Installierung von APPLESOFT-Firmware (Teilnummer:
A2BPPERX) Raum fUr Progromme und Variablen des Benutzers, wobei
XXX der maximale RAM-Speicher ist, der durch APPLESOFT ver-
wendet werden kann. Das ist entweder der totale RAM-Speicher des
Systems oder etwas weniger, falls der Benutzer einen Teil des obe-
ren Speichers fUr maschinensprachliche Programme oder als Bild-
schim-Pufferspeicher bei dem Betrieb mit hoher Auflgsung nutzen

will .

Nur APPLESOFT-Firmware: Anzeige fur Hochauflgsungsgrafik auf

Seite 1

Kassettentonband APPLESOFT Ii:

Programme und Variablen des Benutzers, wobei XXX der moximale
RAM-Speicher ist, der von APPLESOFT benutzt werden kann. Das
ist entweder der gesamte RAM-Speicher des Systems oder etwas we-
niger, falls der Benutzer einen Teil des oberen Speichers fir ma-
schinensprachliche Progromme oder fur Hochauflgsungsgrafik der

Seite 2 reservie:t.
Anzeige von Hochauflssungsgrofik der Seite 2

E/A-Adressen der Hardware
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Speicherbereich Beschreibung

DY, DFFF zuklinftige ROM-Erweiterung
D@PY. F7FF APPLESOFT-I-Firmware-Ver sion, Auswahlschalter
in "ON"-Stellung (nach oben)

E@OY. F7FF Ganzzahliger BASIC auf APPLE
F80. FFFF Monitor des APPLE-Systems

Diagramm der Progrommspeicherraumtabelle von APPLESOFT

Kassetten- Zeiger Fimware-

version version

Plorrenbelriebssysrem

(wenn Platten verwendet werden )

F73 - 974 (HIMEM: )
HIMEM: wird automatisch auf den hschsten RAM-

Speicherplatz gesetzt, sofern es nicht vom Nutzer

vorgegeben wurde ,
i

Strings
S6F - 579

Freier Speicherraum
einschlieflich Bildschirm
18sungsgrafil (bei Kasset
verflgbar)

Beachte: String-Berejc

full :
€N und in dep Hochquflﬁsungsgrofikspeicher oder in den
Moschi

nenprogm"mspeicher Uberlaufen, Zyr Vermeidung

pufferspeicher fur Hochauf-
ten-APPLESOFT nyr Seite 2

h kann sich mit alten Angaben




Ty

£
{

=

Kassetten

version
ol AP
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Zeiger

dieses Vorkommnisses und zur Einleitung der
Speicherreinigung fugt man in das Programm

X=FRE (@) ein.

6D - S6E
numerische und Stringzeigerbereiche (Siehe
Anlage Y unter Variablenkarte)

368 - g6C

einfache Variablen (siehe Anlage J unter
Variablenkarte)
$69 - S6A (LOMEM:)

7398

FAF - 3B
Programm

567 - 568

S/2FFF
81

APPLESOFT

Firmware-

version

5801
F7FF

Dagy
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Anlage J:  PEEK-, POKE- und CALL-Befehle

Hier nun einige der speziellen Eigenschaften von APPLESOFT, die Sie mit Hilfe von
PEEK-, POKE- oder CALL-Befehlen nutzen kénnen . Achten Sie dorouf, daf einige davon
die Auswirkungen anderer Befehle von APPLESOFT duplizieren.

Einfache Schaltprozesse sind normalerweise abhtngig von der Adresse: Jeder Befehl, der
diese Adresse beinhaltet, hat die gleiche Wirkung ouf den Schalter. Somit kann man

folgendes Beispiel nennen:
POKE - 16304, @

Aber dieselbe Wirkung kann mon erzielen, wenn man POKE fur diese Adresse mit jeder

beliebigen Zahl von 0 bis 255 oder PEEK fur diese Adresse eingibt:
X=PEEK (- 16304}

Das trifft nicht fur Befehle zu, bei denen Sie fur die angeforderte Adrasse POKE mit einem
spezifischen Wert eingeben mUssen, womit ein Rand gesetztund der Cursor auf einen spe-

ziellen Platz fransportiert wird.

EINSTELLUNG DES TEXTSCHREIBFELDES

Die ersten vier POKE-Kommondos mit den Zeilennummern 10, 20, 30 und 40 als Beispiel
dienen dazu, die Grofle des "Fensters" einzustellen, in dem der Text auf dem Bildschim
gezeigt und gedruckt wird. Damit wird jeweils der linke Rand, die Zeilenbreite, der obere

und der untere Rond des Textfeldes gesetzt.

Durch dos Setzen des Textfeldes wird dos Verbleibende auf dem Bildschirm nicht gel&scht
und der Cursor nicht in das Textfeld transportiert (benutzen Sie HOME oder HTAB und
VTAB). Der VTAB-Befehl ignoriert das Textfeld vollkommen: der cberhalb des Textfeldes
gedruckte Text erscheint normal, wiihrend der gesamte Text, der unterhalb dieses Fensters
gedruckt wird, auf einer Zeile erscheint. HTAB kann aulerdem den Cursor auferhalb des
Textfeldes transportieren, aber nur soweit, um ein Zeichen dort zu drucken.

Eine Verénderung der Zeilenbreite wirkt sich sofort aus, wogegen eine Anderung des linken

Randes erst dann bemerkt wird, wenn der Cursor versucht, zu dem linken Rand "zurtckzu-

kehren" .
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ACHTUNG !

Der auf dem Bildschirm angezeigte Text ist lediglich ein spezielles Abbild eines besonderen
Teiles des Speichers von APPLE (Text, Seite 1). Fur die Textanzeige "blickt" der Bildschirm
immer auf denselben Teil des Speichers, um zu sehen, was der Computer dort "geschrieben™
hat. Wenn dos Textfeld verdndert wird, wird dem Computer mitgeteilt, wo er den Text in
dem Speicher "schreiben" soll. Dos funktioniert solange, wie ein Speicherteil innerhalb
des gewshnlichen Textbereiches spezifiziert ist. Wenn Sie den linken Rand angenommen
auf 255 einstellen (das Maximum sollte 4@ sein, da der Bildschirm eine Breite von 49
Druckpositionen hat), befzhlen Sie dem Computer, den Text weit Uber den normalen, fur
den Text reservierten Speicherbereich hinaus zu "schreiben” . Dieser Speicher wird nicht
auf dem Bildschirm gezeigt, kann aber Teile lhres Programms oder sogar die fUr das
APPLESOFT notwendigen Informationen enthalten. Um [hr Programm und das APPLESOFT
zu sichern, setzen Sie das Textfeld nicht auBerhalb der Grenzen des 24 Zeilen o'4f Zei-

chen umfassenden Bildschirms.

19 POKE 32, L

setzt den linken Rand der Bildschimanzeige auf den durch L festgelegten Wert, der in dem
Bereich von ¢ bis 39 liegt, wobei ﬁ die duBerst linke Position darstellt. Diese Vertinderung
wird erst dann realisiert, wenn der Positionsanzeiger versucht, zu dem linken Rand "zurUck-

zukehren" ,

ACHTUNG |

Die Breite des Textfeldes wird nicht durch diesen Befehl getindert, was bedeutet, daf3 der
rechte Rand in dem selben Mafe wie der linke verschoben wird. Um lhr Programm und das

APPLESOFT zy erhalten, verringern Sie zverst die Breite des Fensters in entsprechendem

MaBe und vertindern donn den linken Rand.

20 POKE 33, w

Mit diesem Befehl wirg die Breite (Anzah| der Zeichen pro Zeile) der Bikischirmanzeige

auf den durch W festgelegten Wert eingestellt, der in dem Bereich von 1 bis 4¢ liegt.
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VERBOTEN!

Stellen Sie W nicht auf Null: POKE 33,0 ruiniert APPLESOFT.

ACHTUNG |

Wenn W kleiner ist als 33, kénnen in der dfitten Tabellenspalte des PRINT-Befehls auch

Zeichen auflerhalb des Textfeldes gedruckt werden.

3@ POKE 34, T

Damit wird der obere Rand der Bildschirmanzeige auf den durch T festgelegten Wert ge-
setzt, der in dem Bereich von{ bis 23 liegt, wobei ) die oberste Zeile des Bildschirms ist.
Der Befehl POKE 34,4 gestattet nicht, daf der Text auf den ersten vier Zeilen des Bild-
schirms ausgedruckt wird, Setzen Sie den oberen Rand des Textfeldes (T) nicht unter den

unteren Rand (B, unten).
49 POKE 35, B

Damit wird der untere Rand der Bildschirmanzeige auf den durch B festgelegten Wert einge-
stellt, der in dem Bereich von ¢ bis 24 liegt, wobei 24 die untere Zeile auf dem Bildschirm
ist. Setzen Sie den unteren Rand des Textfeldes (B) nicht hsher als den oberen Rand (T

oben).

ANDERE BEFEHLE, DIE DEN TEXT, DAS TEXTFELD UND DAS TASTENFELD
BEEINFLUSSEN

45 CALL -936
Damit werden alle Zeichen innerhalb des Textfeldes gelscht und der Positionsanzeiger auf
die duBerste linke Druckposition des Textfeldes transportiert. Das ist genauso wie bei esc

return (Escape (@) und dem HOME-Befehl ,

50 CALL -958
Der Befehl Isscht alle Zeichen innerhalb des Textfeldes angefangen bei der gegenwdirtigen

Cursorposition bis hin zu dem unteren Rand. Zeichen oberhalb des Positionsanzeigers sowie

Zeichen, die sich in der Druckzeile links von dem Positionsanzeiger befinden, werden nicht
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beeinfluBSt. Das ist wie bei esc F (Escape F).
Befindet sich der Cursor oberhalb des Textfeldes, wird alles vom Cursor bis zum rechten,

linken und unteren Rand hin gel&scht, so als wire der obere Rand Uber dem Cursor. Norma-
lerweise ist es nicht winschenswert, diesen Befehl zu verwenden, wenn sich der Positions-
anzeiger unter dem unteren Rand des Textfeldes befindet. Normalerweise wird die untere

Zeile des Textfeldes sowie die Zeile, in der sich der Posit ionsanzeiger Lefindet, Uber dje

gesomte Breite des Textfeldes gel&scht.

69 CALL -848

Mit diesem Befehl wird die laufende Zeile vom Cursor bis zum rechten Rand gelsscht.

Das ist genauso wie bei esc E (Escope E).

70 CALL -922

erteilt den Befehl zum Zeilenvorschub, genauso wie bej cirl J (Control J),

8@ CALL -912 :

Mit diesem Befehl wird der Text um eine Zeile gehoben, d,h. jede Zeile des Textes wird
innerhalb des begrenzten Textfeldes um eine Position hsher transportiert, Dabej geht die alte
obere Zeile verloren und die olte zweite Zeile wird zur ersten und die ehemalige untere

Zeile ist jetzt frei. Zeichen auBlerhalb des Textfeldes werden nicht verdndert.

99 X = PEEK (-16384)

Durch den Befehl wird das Tastenfeld gelesen. Wenn X >127, dann ist eine Taste gedrUckt
worden, und X ist der ACII-Wert der betdtigten Taste, wobej das Bit 7 gesetzt wurde

100 POKE -16368, o
Damit wj
mit wird der Tastenfeldtakt ouf Null gesetzt, so daB neve Zejchen eingelesen werden

kénnen,
n. Das sollte sofort nach dem Lesen der Tastatur getan werden.
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BEFEHLE, DIE DEN POSITIONSANZEIGER BETREFFEN

11g CH = PEEK(36)

liest die laufende horizontale Position des Positionsanzeigers und setzt die Varicble CH

ihr gleich. CH liegt in dem Bereich von @ bis 39 und st die Position des Cursors in Bezug
auf den linken Rand des Textfeldes wie er durch POKE 32,L gesetzt wurde. Wenn der linke
Rand mit POKE 32,5 eingestellt wurde, ist somit das dufierste linke Zeichen in dem Text=
feld auf der 6. Druckposition, von der linken Randbegrenzung des Bildschirms gerechnet
und wean auf PEEK(36) hin 5 wiedergegeben wurde, befand sich der Cursor auf der elften
Druckposition, von der linken Randbegrenzung des Bildschirmes gerechnet und auf der
sechsten ‘Druckposition vom linken Rand des Textfeldes aus. (Auf den ersten Blick scheint
das verwirrend zu sein, denn die duBerste linke Position ist Null und nicht 1 .) Dos ist mit

der Funktion POS(X) identisch. (Siehe ndichstes Beispiel)

12¢° POKE 36,CH

Damit wird der Cursor auf die Druckposition CH+1, vom linken Rand des Textfeldes aus
gezéhlt, transportiert, (Beispiel: POKE 34,8 veranlaBt, doR das ndchste Zeichen am
linken Rand des Textfeldes ausgedruckt wird.) Wenn der linke Rand des Textfeldes auf 6
(POKE 6) eingestellt worden ist und Sie ein Zeichen schon drei Positionen von der Rand-
begrenzung des Bildschirms entfernt bereitstellen wollen, ist es notwendig, den linken
Rand des Fensters vor dem PRINT-Befehl zu verdndern. CH muB8 kleiner als oder genauso
grof} wie die Textfeldbreite, wie sie mit POKE 22, W festgelegt wurde, und groBer als oder
gleich ¢ sein. Dieser Befehl kann ebenso wie HTAB den Positionsanzeiger Uber den rechten

Rand des Textfeldes hinaus bewegen, aber nur solange, um ein Zeichen zu drucken.

13¢ CV = PEEK (37)
Damit wird die laufende vertikale Position des Ldufers gelesen und CV ihr gleich gesetzt.
CV stellt die absolute vertiale Position des Laufers dar und bezieht sich nicht auf den

oberen oder unteren Rand des Textfeldes. Das bedeutet, dal CV=0 die obere und CV=23

die untere Zeile des Bildschirms ist.
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14g POKE 37,CV

hiebt den Cursor auf die absolute durch CV festgelegte vertikale Position, B ist die
verschie

oberste Zeile und 23 die untere.

KOMMANDOS FUR GRAFISCHE DARSTELLUNGEN

Um sowohl Text als auch Grafiken anzeigen zu kénnen, ist der Speicher des APPLE in
vier Bereich unterteilt, némlich in Textseite | und 2 sowie in HR-Grafikseiten 1 ynd 2

(grafische Darstellungen bei hoher Auflésung).

1) Textseite 1 ist der normale Speicherbereich fur alle Arten von Texten und LR-Grafiken
(grafische Darstellungen bei niedriger Auflssung), der fur alle TEXT- und GR-Kommanc

benutzt wird.

2) Textseite 2 liegt genau Uber Textseite 1 im Speicher. Sie ist fUr den Benutzer njcht ohn
weiteres zugtinglich., Wie bei Textseite 1 kénnen die auf Textseite 2 gespeicherten In-

formationen als Text oder als LR-'3rafik interpretiert werden.

3) Die HR-Grafikseite 1 liegt im Speicher zwischen 8k und 16k Dies entspricht dem bei

HGR-Befehlen benutzten Bereich. Wenn mit dieser Seite Text geschrieben wird, dann

stammt dieser von Textseite 1.

4) Die HR-Grafiksejte 2 nimmt im Computer den Speicherbereich 16k bis 24k ein. Dies ist

der bej HGR2-Befehlen benutzte Bereich. Wird mit dieser Seite Text geschrieben, so
stammt dieser von Textseite 2,

Um di H :
1e verschiedenen Grofik- und Textarbeitsweisen zu benutzen, kann man die Text- und

Grafi :
rofikbefehle von APPLESOFT verwenden oder diese vier verschiedenen Schalter betdtiger
en Schalter stellt ein PEEK oder POKE auf eine bestimmte

ichtung, und ein PEEK oder POKE auf eine zweite Adresse

Wie bej vielen der hier errtert
Adresse den Schalter quf eine R

auf die andere Richtung ein .
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Mit einem Wort, diese vier Schalter withlen zwischen:
e 1) Textanzeige (POKE -16303, 9)
~ . und Grafikanzeige, HR oder LR (POKE -1&3@4, )
L | 2) Seite 1 von Text oder HR-Grafiken (POKE -163p0, 9)
und Seite 2 von Text oder HR-Grafiken (POKE -16299,9)
3) Text Seite 1 oder 2 fur Grafiken (POKE -16298,0)
e und HR-Grafikseite 1 oder 2 fUr Grafiken (POKE -16297,0)
~ fu 4) Bildschim mit HR- oder LR-Grafikbetrieb (POKE -163@2,9)
und Bildschim mit HR- oder LR-Grafikbetrieb
T und Textbetrieb (POKE -16371,0)
— 150 POKE -163¢4,0
schaltet den Anzeigemodus von Textbetrieb auf Farbgrafikbetrieb um, ohne den Bildschirm
-
fur Grafikbetrieb unter Bildung einer schwarzen Grundfliche freizumachen. Je nach den
e o Einstellungen der anderen drei Schalter kénnen die Grafiken, auf die umgeschaltet wurde
5 mit geringer Auflssung oder hoher Auflgsung von Seite 1 oder 2 und entweder auf dem Bild-
schirm mit Grafik- und Textbetrieb oder auf dem Bildschirm mit ausschlieBllichen Grafik-
L betrieb dargestellt werden.
Ahnliche APPLESOFT-Kommandos: Das GR-Kommando scholtet auf LR- Seite 1 und die in
m
Grafik- und Textbetrieb unterteilte Anzeige und l8scht die Grafikanzeige bei gleichzeiti-
o gem Erzeugen einer s chwarzen Grundfldche. Das HGR-Kommando schaltet auf HR-Seite 1
und die in Grafik- und Textbetrieb unterteilte Anzeige und |8scht die Grofikanzeige bei
S
gleichzeitiger Erzeugung einer schwarzen Grundfléche. Das HGR2-Kommando schaltet auf
o HR-Seite 2 und die Bildschirmanzeige mit ausschlieBlichem Grafikbetrieb und l8scht den -
- gesamten Bildschirm unter Bildung einer schwarzen Grundfléche.
o 160 POKE -16303,0
— schaltet den Anzeigemodus von beliebiger Farbgrafikanzeige auf Textmodus um, ohne das
T Textfeld zum Heben der Zeilen um eine Position zurUckzustellen. Je nach der Stellung des
v-' Schalters Seite 1/Seite 2 kann die Texfseite, auf die geschaltet wurde, entweder die Text-
— seite 1 oder die Tex seite 2 sein.
‘p-)’
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Das TEXT-Kommando schaltet vollkommen auf Textbetrieb um, wishlt aber zusdtzlich dje
as =

Textseite | aus, setzt das Textfeld zum Heben der Zeilen zurtick auf das Maximum und
ex ’

positioniert den Cursor in der linken unteren Ecke des Bildschimms.

179 POKE -163p2, 0

schaltet von der in Grafik- und Textbetrieb unterteilten Bildschfrmcmzeige auf die Anzeige

mit ausschlieflichem Grofikbetrieb.

Je nach der Stellung der anderen Schalter konnen dabej Text, LR-Grafiken auf einem

Raster von 40 x 48 oder HR-Grofiken auf einem Raster von 278 x 192 erscheinen.

180 POKE -16391, ¢

schaltet von dem Bildschirm mit ausschlieBlichem Grofikbetrieb auf den Bildschirm mit
Grafik- und Textbetrieb um, bei dem sich unten auf dem Bildschim vier Zeilen mit 40
Zeichen befinden.

Je nach den Einstellungen der anderen Schalter kénnen sich auf dem oberen Teil des Bjld-
schims Text, LR-Grafiken ouf einem Raster von 40 x 40 oder HR-Grafiken auf einem
Raster von 278 x 16¢ befinden. Beide Teile der Bildschirmanzeige stammen von der selben

Seitenzahl (1 oder 2).

184 POKE -143g7, g
schaltet von Sejte 1 auf Seite 2, ohne den Bildschirm zy |8schen oder den Cursor zu ver-
schieben. Djeser Befeh wird notwendig, wenn man von APPLESOFT quf Integer-BASIC
Ubergeht, sonst wirde man noch auf Seite 2 des Speichers blicken.

Je nach den Einstellungen der onderen Schalter kann domit die Umschaltung der Anzeige
von HR-Grofikseite 2 auf HR-Grafikseite 2 auf HR-Grafikseite 1, von LR-Grafikseite 2 auf

LR-Grafikseite 1 oder von Textseite 2 auf Textseite 1 veranlaft werden .

186 POKE -16299, g

Mit di : - .
! dresem Befehl wird yopn Seite 1 quf Seite 2 umgeschaltet, ohne dje Anzeige zu l5schen
oder den Cursor ZU verschieben,,
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Textseite 1 auf Textseite 2 veranlaft werden.,

199 POKE -16298, g

Dieser Befehl schaltet die Sejte fur grafische Darstellungen von einer HR-Grafikseite

auf eine gleiche Texiseite um, ohne den Bildschirminhalt zu I8schen. Dies ist notwendig,
wenn man von APPLESOFT in Integer-BASIC geht. Andernfalls wird auf die GR-Anweisung
des Integer-BASIC falschlicherweise die HR-Seite gezeigt.

Je nach der Einstellung der anderen Schalter kann das die Umschaltung der Anzeige von
HR-Grafikseite 1 auf LR-Grofikseite 1 oder von HR-Grafikseite 2 auf LR-Grafikseite 2

bewirken. Im Textbetrieb muf3 es zu keiner Verdnderung der Anzeige kommen.

195 POKE -16297, ¢

schaltet die Seite fur grafische Darstellungen von einer Textseite auf die entsprechende
HR-Seite um, ohne dabei den Bildschirminhalt zu |8schen.

Je nach Stellung der anderen Schalter kann das die Veréinderung der Anzeige von LR-Gra-
fikseite 1 auf HR-Grafikseite 1 oder von LR-Grafikseite 2 auf HR-Grafikseite 2 bewirken.

Im Text muB es zu keiner Vertinderung der Anzeige kommen.

200 CALL -1994

[scht die oberen 20 Zeilen der Textseite | bej gleichzeitigem Ausdrucken von @ -Um-
kehrzeichen. Im LR-Grafikbetrieb auf Seite 1 werden damit die oberen 40 Zeilen der Gra-
fikbildschirmanzeige bei gleichzeitiger Erzeugung eines schwarzen Untergrundes freige-

macht. Der Befehl hat keinen Einfluf auf Textseite 2 oder HR-Grafikseite.

205 CALL -1998
Igscht die gesamte Textseite 1 bei gleichzeitigem Ausdrucken von @-Umkehrzeichen. Bei
ausschliefilichem LR-Grafikbetrieb (ohne Textanzeige) auf Seite 1 wird der gesamte Bild-

schiminhalt gelgscht, und eine schwarze Bildfldche entsteht. Der Befehl hat keine Aus-

wirkungen ouf Textseite 2 oder HR-Grofikseite.
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299 CALL 62450
Der gegenwdirtige HR-Bildschirminhalt wird gelsscht (APPLESOFT halt den zuletzt be.

tzten Bildschirminhalt fest, unabhéingig von der Schalterstellung), und es entsteht ej
nu

schworze Bildfldche.

219 CALL 62454
Der gegenwiirtige HR-Bildschirminhalt wird gelgscht (APPLESOFT hélt den zuletzt beny

Bildschirminhalt unabhtingig von der Schalterstellung fest), und es entsteht eine Bildflg,
in der Farbe, wie sie durch HCOLOR in dem letzten HPLOT-Befehl vorgegeben wurde,

Diesem Befehl muB ein gesetztes Zeichen vorausgehen.

KOMMANDOS FUR DIE SPIELREGLER UND DEN LAUTSPRECHER

220 X = PEEK (-16336)
Einmalige Flip-Flop-Schaltung des Lautsprechers: Ein "click" -Gersusch erttnt Uber den

Lautsprecher.

225 X = PEEK (-16352)
Einmalige Flip—Flop-Schcifung fur Kessettenausgabe: Ein "click" -Gerdusch wird bei der
Wiedergabe der Kassette hérbar.

230 X = PEEK(-14287)

liest den Druckschalter auf dem Spielregler # 7. Wenn X>127 wird dieser Knopf gerade
betttigt,

240 X = PEEK (-16286)
dito, aber Druckschalter auf dem Spielregler 1 .

250 X = PEEK (-16285)
Druckknopf des Spielreglers $#2.




e

- 219 -

260 POKE -16296, 1

stellt das "AnkUndigungs'signal des Spielreglers 4 O (Spiel E/A Kollektor, Stift 15) auf

TTL-Zustand hoch (3,5V) bei offenem Kollektor, Es handelt sich dann um den "AUS"-Zy-
stand.

279 POKE -16295, ¢

stellt Ausgabe des Spielreglers # 0 auf TTL-Zustand niedrig (0, 3V). Das ist der "EIN-Zu-
stand, wobei der Maximalstrom 1,6mA betréigt.

28¢ POKE -16294,1
stellt die Ausgabe des Spielreglers #1 (Spiel E/A Kollektor, Stift 14) auf TTL-Zustand
hoch (3, 5V).

299 POKE -16293,0
stellt Ausgabe des Spielreglers #1 auf TTL-Zustand niedrig (0,3V).

300 POKE -16292,1
stellt Ausgabe des Spielreglers# 2 (Spiel E/A Kollektor, Stift 13) auf TTL-Zustand hoch
(3,5Vv).

319 POKE -16291,0
stellt Ausgabe des Spielreglers # 2 auf TTL-Zustand niedrig (0,3V).

320 POKE -1629¢,1
stellt Ausgabe des Spielreglers#3 (Spiel E/A Kollektor, Stift 12) auf TTL-Zustand hoch

(3,5\.

330 POKE -16289,0
stellt Ausgabe des Spielreglers auf TTL-Zustand niedrig (0,3V).
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KOMMANDOS FUR DIE FEHLERBEARBEITUNG
KOMMANDEORIESR -t ———

340 X=PEEK (218) + PEEK (219) * 256

Diese Anweisung setzt X der Zeilennummer der fehlerhaften Anweisung gleich, falls eis

ONERRGOTO-Befehl ausgefthrt wurde,

350 IF PEEK (216) »127 THEN GOTO 2090

Wenn das Bit 7 auf Speicherstelle 222 (ERRFLG) wahr ist, kam es zu einer ONERRGOTO-
Anweisung.

36g POKE 216,80
lsscht ERRFLG, so daB normale Fehlermeldungen erscheinen.

370 Y = PEEK (222)
stellt Variable Y auf den Code ein, der den Typ des Fehlers beschreibt, der den
ONERRGOTO-Sprung auslsste, Die Fehlerarten werden in der folgenden Ubersicht be-

schrieben:
Y-Wert Aufgetretene Fehlerart

0 NEXT WITHOUT FOR (NEXT ohne FOR)

16 SYNTAX (Syntox)

22 RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN ohne GOSUB)

42 OUT OF DATA (nicht in der DATA-Anweisung;
53 ILLEGAL QUANTITY (Fehler bei der Mengenangabe)
69 OVERFLOW (Uberlauf)

77 OUT OF MEMORY (nicht im Speicher)

90 UNDEFINED STATEMENT (nicht definierte Anweisung)
12; iAEs[:\:zSSCR]PT (falscher Index) :

IONED ARRAY (neu dimensionierter Bereich)

133 DIVISION BY ZERO (Division durch Null)

163
R (fehlerhafte Eingabe)
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Y-Wert Aufgetretene Fehlerart

176 STRING TOO LONG (zu lange Kette)

191 FORMULA TOO COMPLEX (zu komplizierte Formel)

224 UNDEFINED FUNCTION (nicht definierte Funktion)

254 BAD RESPONSE TO AN [NPUT (falsche Antwort auf INPUT-
STATEMENT Anweisung)

255 Ctrl C INTERRUPT ATTEMPTED (Ctrl-C-Unterbrechungsversuch)

380 POKE 768, 104 : POKE 769, 168 : POKE 770 104 : FOKE 771, 166:
POKE 772, 223 : POKE 773, 154 : POKE 774, 72 : FOKE 775, 132:
POKE 776, 72 : POKE 777, 96

Domit wird ein maschinensprachliches Unterprogramm ab Speicherplatz 768 aufgeboaut,
das in Fehlerbearbeitungsprogrammen benutzt werden kann. Mit dem Befehl werden einige
der Schwierigkeiten bei ONERR GOTO mit Hilfe der PRINT-Anweisung und der Fehler-
meldung "?OUT OF MEMORY ERROR" gelsst. Benutzen Sie den Befehl CALL 748

im Fehlerbearbeitungsprogramm .
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APPLESOFT VARIABLENKARTEN

(Einfache Variablen)

ZEIGER Reelle Zahl Ganze Zahl
69 - S6A
Name (pos.) 1. Byte Name (neg.) 1. Byte [
(pos.) 2. Byte (neg.) 2. Byte
Exponent 1 Byte hohes Byte
Mantisse m.s. Byte niedriges Byte
Mantisse 4
Montisse g
Mantisse |[.s, Byte L g

(Stringvariablen)

Name (neg.) 1. Byte

(neg.) 2. Byte
S i e

p oA
F88 - SEA {Nome(pos. ) 1, Byte

(pos.) 2. Byte

OFFSET-Zeiger fur OFFSET-Zeiger fur i

ndchste Variable; nédchste Variable:

Zdhle zur Adresse dieses |Zthle zur Adresse diese

Variablennamens hinzy Variablennamens hinzy T
niedriges Byte niedriges Byte
hohes Byte hohes Byte

Anzah| der Dimensionen m
ein Byte

ein Byte
P
e e TR T

GriBe der n~ten GriBe der n-ten

Dimension

ho hes By te

Dimension

hohes Byte

niedriges Byte niedriges Byte
\\_______‘ e o

T e ——

Stringzeiger

Name (neg.) 1. Byte
(pos.) 2. Byte

Lénge T Byte
Adresse niedriges Byte
Adresse hohes Byte

g
)

Naome (neg.) 1, Byte

(pos.) 2. Byte

OFFSET-Zeiger fur
ntichste Variable:
Zihle zur Adresse dieses
Variablennamens hinzu
niedriges Byte
hohes Byte

Anzahl der Dimansionen

ein Byte

Grse der n-ten
Dimension
hohes Byte
niedriges Byte
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GrsBe der 1. Dimension
hohes Byte

niedriges Byte

Grafe der 1. Dimension|
hohes Byte

niedriges Byte

Reelle (2,8, ... )
Exponent 1 Byte

Mantisse m.s. Byte

Gonze% (3,0, ... @)
hohes Byte
niedriges Byte

Grofle der 1. Dimension
hohes Byte

niedriges Byte

String (0,8, ... @)
Ldnge 1 Byte

Adresse niedriges Byte

Mantisse

Mantisse .5, Byte

Reelle (N,N, ..., N)
Exponent 1 Byte

Moantisse m.s. Byte

Mantisse
Mantisse

Mantisse |.s. Byte

Ganze% (N,N, ... N)
hohes Byte
niedriges Byte

Adresse hohes Byte

(N,N, ... N)
1 Byte

String
Lénge
Adresse niedriges Byte

Adresse hohes Byte

Die Strings werden in der Reihenfolge der Eingabe, von HIMEM: abwdrts gespeichert.

Die Stringtabelle zeigt auf das erste Zeichen eines jeden Strings und zwar am unteren Teil

des im Speicher befindlichen Strings. Wenn die Strings verdndert werden, werden neue

Zeigeradressen geschrieben. Wenn der verfUgbare Speicher voll ist, werden bei einer

Speicher"reinigung" alle nicht mehr benutzten Strings gelsscht. (Die Speicher"reinigung"

wird mit FRE(X) bewirkt.)
Alle Bereiche werden in longsom aufsteigender Reihenfolge mit dem &uBlersten rechten

Index eingespeichert, d.h. dafl die Zahlen in dem Bereich A%(1,1), in dem gilt
A%(D, 0. A%(1,8F1, A%(@,1F2, A%(1,1)=3, in dem Speicher in der richtigen

Reihenfolge gefunden werden kénnen.
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Anlage K: ASCII-Zeichencode

DEC = ASClI-Dezimal code
‘HEX = ASClI-Hexadezimal code
CHAR = ASCII-Nome des Zeichens
n/a = kein Direktzugriff von AF‘PLE—II-Tosfofur aus
DEC HEX  CHAR EINGABE
g o9 NULL ctrl
1 21 SOH ctrl A
2 o2 STX ctrl B
3 83 ETX ctrl C
4 94 ET ctrl D
J g5 ENQ ctrl E
6 % ACK ctrl F
7 97 BEL ctrl G
8 » BS ctrl H or <—
9 ® HT ctrl |
19 oA LF ctrl J
I 98 VT ctrl K
12 g FF ctrl L
13 ] CR ctrl M or RETURN
£ gE SO el N
1 3 S ctrl O
15 19 DLE ctrl P
7 I plel ol Q
g8 12 Dc2 ctrl R
o 13 DC3 otrl S
2 14 DC4 ctrl T
2 15 NAK ctrl U or
& 16 SYN ctrl Vv =
% 8"y el W



=025

4
DEC HEX CHAR EINGABE
. SURATA
24 18 CAN ctrl X
¥ 25 19 EM ctrl Y
~ 26 1A SUB ctel Z
27 1B ESCAPE ESC
1 28 1C FS n/a
- 29 1D GS ctrl shift-M
3p - IE RS ctel A
i 31 IF us n/a
2] 32 20 SPACE space
33 21 1 !
i 34 22 " u
pri. | 35 23 # #
36 24 g 4
i | 37 25 % %
=~ 38 26 & &
39 27 g 3
1 49 2 ( (
- 41 2 ) )
42 2A * *
% 43 2B + +
Loy 44 2C A ;
45 2D - -
4 46 2E
o 47 2F / 7
48 3 g 7}
it 49 3 1 1
o 50 32 2 2
51 33 3 3
4 52 34 4 4
i1 53 35 5 5
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EINGABE

o N o O

e

CHAR

HEX
36
37
38
39
3A
3B
3C
3D

54
55
56
57
58
59
6
61

A @< > L O w L ) G2 — = 3 = O s O o (=
Ne ol o O e R OB S S e G o T = n
— o —
W s e &l @ SR O g R T G R o 2
~ —_— =
AR IV QI RERERARERRERRERIRE e 8 88



- 227 -
~
L UEG HEX CHAR EINGABE
L 85 55 1] U
‘ 86 56 Vv v
# 87 57 W W
wl. 88 58 X X
: 8% 59 e 3
i o 5A z z
. 91 58 r n/a
1 92 5C \ n/a
i 93 5D i (shift-M)
. 94 5E A N
95 5F o n/a
- m
ASClI-Code in dem Bereich von 96 bis 255 fuhren zur Generierung von Zeichenaf dem
- Computer, die sich wie in der oben aufgefuhrten Liste wiederholen (zuerst die in Spalte 2
und dann die gesamte Reihe noch einmal). Obwohl CHR¥(65) genau wie CHRY(193) ein
T
A zurickgibt, identifiziert APPLESOFT die beiden nicht als das gleiche Zeichen, wenn
o es gruppenlogische Operatoren verwendet. Ein an den Computer angeschlossener Drucker
wird die beiden Zeichen in verschiedener Waise ausdrucken.
=~ B
|
|
— r‘
B FE
| r-l‘
L
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Anloge L: Verwendung der Nullseite von APPLESOFT

Speicherplatz

(in Hexaangabe)

-85

A - 5C

SD-917
5720/ - SF4
850 - 561
362 - 366

967 - 68

869 - F6A

§6B - 96C
96D - J6E

S6C - 379

Verwendungszweck

Sprungbefehle zur Fortsetzung des Programms in APPLESOFT
(reset @G return fur APPLESOFT entspricht dem reset ctrl C
return fUr Integer-BASIC « BASIC mit ganzen Zahlen)

Speicherplatz der Sprunganweisung der USR-Funktion (siehe
Beschreibung USR-Funktion)

Allgemeine Zahler/Kennzeichen fur APPLESOFT
Reservierte Speicherplitze fur APPLE-II-Monitor
Allgemeine Zeiger fur APPLESOFT

Ergebnis der letzten Multiplikation bzw. Division

Zeiger des Programmanfangs, bei ROM-Version normalerweise
auf 30B@1 oder bei RAM-Version (Kassettentonband) normaler-
weise auf 33001

Zeiger fur den Anfang des Bereichs fur einfache Variable, zeigt
gleichzeitig die Endposition plus 1 oder 2 der Programme an, wenn

nicht mit LOMEM: veréndert
Zeiger fur den Anfang des Raums fur Bereiche
Zeiger fur das Ende des benutzten numerischen Speichers

Zeiger fUr den Anfang des Speicherraums fUr Strings. Strings werden

von diesem Platz bis zum Speicherende gespeichert.




Spejcherplolz

(in Hexaangabe)

971 -§72
973 - §74

§75- 976
977 -978
579 - 7A

§78-97C
7D - S7E

S7F - S8
581 - $82
§83- 584

$85-59C
9D - 9A3

A4

JAS - SAB
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Verwendungszweck
Verwendungszwecr

Allgemeiner Zeiger

Oberster-plus-1 verfugborer Speicher fur APPLESOFT.
Bei Ersteingobe in APPLESOFT wird es auf den hachsten
RAM-Speicherplatz gesetzt.

Laufende Nummer der ausgefUhrten Zeile

"alte Zeilennummer"”, durch ctrl C-, STOP- oder END-An-
weisung eingestellt, gibt die Nummer der Zeile an, auf der der

Programmlauf unterbrochen wurde.

"alter Textzeiger", zeigt auf den Speicherplatz der néchsten

auszufUhrenden Anweisung.
Laufende Zeilennummer, von der DATA gelesen werden sollen.

zeigt den absoluten Speicherplatz an, von wo DATA gelesen

werden.

Zeiger der loufenden INPUT-Quelle, bei INPUT-Anweisung
auf 9201 gesetzt; bei REA D-Anweisung umschalten auf DATA-

Anweisung im Progromm, aus der gelesen wird.

Halt den Wert der letzten vom Nutzer verwendeten Variablen fest.

Zeiger fUr den Wert der letzten vom Nutzer verwendeten

Variablen

Allgemeine Verwendung
Gleitkomma-Hauptakkumulator

Freie Verwendung bei mathematischen Programmen mit Gleit-

komma.

Gfeitkommc—Nebenckkumu lator
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Speicherplatz

(in Hexaangabe)

SAC - SAE
SAF - BY
81 -5C8

B8 - 589

€9 - §CD
SDg- §D5
58 - §DF
SEQ- §E2

SE4

SE5- $E7

SE8 - SE9

SFg-3F3

SF4-gF8
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Verwendungszweck

Freie Verwendung fur Kennzeichen/Zeiger
Zeiger des Programmendes (nicht vertindert durch LOMEM:)

CHRGET-Programm; APPLESOFT ruft hier jedesmal ein anderes

Zeichen auf.

Zeiger des letzten durch das CHRGET-Programm abgerufenen

Zeichens

Wahlfreie Zahl

Hilfszeiger fur HR-Grafikdarstellungen
ONERR-Zeiger/Hilfszeiger

X- und Y-Koordinaten in den HR-Grafiken
Farbbitgruppe fur HR-Grafiken

Freie Verwendung bie HR-Grafiken
Zeiger des Anfangs der Formtabelle
Kollisionszéhler fur HR-Grafiken

Freie Verwendung Kennzeichen

ONERR-Zeiger
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",
! Anlage M: Unterschiede zwischen APPLESOFT und Integer BASIC
oy
~ UNTERSCHIEDE BEI DEN KOMMANDOS
s Die folgenden Kommandos stehen in APPLESOFT zur VerfUgung, doch nicht im Integer-
BASIC.
ATN
CHRY cos
~— DATA DEF FN  DRAW
EXP
FLASH FN FRE
-~ — GET
HCOLOR HGR HGR2 HIMEM: HOME HPLOT
INT I NVERSE
= g LEFTY LOG LOMEM:
MIDS
o
NORMAL
— ON ...GOSsuUB ON...GOTO ONERR GOTO
POS
£ READ RECALL  RESTORE RESUME RIGHT S ROT
— SCALE SHLOAD SIN SPC SPEED SQR STOP
STORE  STRY
| TAN
e USR
VAL
% WAIT
— L@ XDRAW
P
s
—
=




Die nachstehend aufgefthrte
APPLESOFT zur Verfugung.

AUTO

DSP
MAN MOD

=

n Kommandos stehen fUr Integer-BASIC, aber nicht fir

Folgende Befehle werden in beiden Programmiersprachen unterschiedlich bezeichnet:

Integer BASIC

CLR
CON

TAB

GOTO X 1glgg
GOSUB X 108+ 1909
CALL -936

POKE 50,127

POKE 50,255

X

#

WEITERE UNTERSCHIEDE

Beim Integer-BASIC wird die korrekte Syntax der Anweisung UberprUft, wenn der Com-

APPLESOFT

CLEAR

CONT

HTAB (Beachte: in APPLESOFT gibt es auch TAB)
ON X GOTO 19, 11g, 120/

ON X GOSUB 1900, 1100, 1200

HOME (or CALL -936)

INVERSE

NORMAL

X% (% zeigt die ganzzahlige Variable an)

CEPRROE T

puter die Anweisung speichert (d.h. wenn die RETURN-=Taste betdtigt wird). Bei
APPLESOFT erfolgt die UberprUfung bei der AusfUhrung der Anweisung.

|
m APPLESOFT muf dem GOTO und dem GOSUB eine Zeilennummer folgen, wihrenc

im Integer- . . 4
ger-BASIC eine arithmetische Variable oder ein arithmetischer Ausdruck gestatt

ist.
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Reelle Variablen und Konstanten ("Gleitkomma"-Zahlen mit Komma oder/und Exponent)
sind in APPLESOFT zuldssig, nicht aber im Integer-BASIC .

In APPLESOFT tragen nur die ersten beiden Zeichen einer Variablen Bedeutung (d.h.

es werden GOOD und GOUGE als gleiche Voriablen angesehen). Im Integer BASIC tragt
jedes Zeichen Bedeutung.

Stringoperationen werden in den beiden Sprachen unterschiedlich definiert. Im Integer
BASIC mussen sowohl Strings als auch Bereiche DIMensioniert werden, wéhrend in
APPLESOFT nur die Bereiche DIMensioniert werden,

In APPLESOFT ist es zuldssig, daB die Bereiche multidimensional sind. Im Integer

BASIC sind sie auf eine Dimension beschrankt.

Bei der AusfUhrung von RUN, CLEAR oder reset ctrl B return werden alle Elemente der
Bereiche in APPLESOFT nullgesetzt. Im Integer BASIC mufi das im Programm des Benutzers

vorgegeben werden.

Wenn im Integer BASIC die Behauptung aus einer IF.. .THEN-Anweisung falsch ist

(d.h. = @), dann wird nur der THEN-Teil der Anweisung ignoriert. In APPLESOFT dagegen
bleiben alle dem THEN auf der gleichen Zeile folgenden Anweisungen unberUcksichtigt,
wenn die IF-Behauptung falsch ist bzw. gleich Null. Das Progromm springt zur ntichsten

Zeilennummer und setzt sich dort fort.

In APPLESOFT wird durch TRACE die Zeilennummer einer jeden einzelnen Anweisung
aus einer Programmzeile, die mehrere Anweisungen enthdlt, angezeigt, und nicht nur

die Zeilennummer der ersten Anweisung, wie das im Integer BASIC der Fall ist.

Fur die CALL- PEEK- und POKE-Befehle in APPLESOFT steht der gesamte Bereich von
Adressen der Speicherplatze (@ bis 65535) zur Verfugung. Im Integer BASIC muf8 man sich
auf Speicherpldtze mit Adressen Uber 32767 beziehen, indem man das Zweierkomplement
der negativen Werte der entsprechenden positiven Zahlen benutzt (also Platz 32768 mit

-32767-1, Platz 32769 mit -32767 und 32770 mit -32766 usw.bezeichnet wird.)

END in einem Programm, das mit der obersten Zeilennummer endet, ist in APPLESOFT

wahlfrei. Im Integer BASIC wird es aber ben&iigt, um in allen Féllen eine Fehlermeldung

zu vermeiden.
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NEXT muf3 im Integer BASIC mit einem Variablennamen stehen, wihrend dos in

APPLESOFT wahlfrei ist.

Die Syntax der INPUT-Anweisung des Integer BASIC sieht so aus:

INPUT EﬂringJ {vor,}

Wenn var eine avor ist, dann wird durch INPUT ein  ?  mit oder ohne wahlfrejen
String ousgedruckt. Handelt es sich bei var um eine svar, wird kein ? gedruckt,
gonz unabhingig davon, ob ein wahlfreier String vorhanden ist oder nicht.

In APPLESOFT hat die INPUT-Anweisung folgendes Aussehen:

INPUT [String;] {vur,}
Wenn der wahlfreie String weggelassen wird, druckt APPLESOFT ein ? aus. Gibt

es einen wahlfreien String, wird kein  ? ausgedruckt.



- 237 -

ANLAGE N: Zusammenfassende Ubersicht Uber APPLESOFT-Befehle
ABS (-3.451)

gibt den absoluten Wert eines Arguments wieder, im Beispiel 3.451 ASC("QUEST") gibt
den ASCII-Dezimalcode fUr das erste Zeichen im Argument wieder. Im Beispiel wird 81
(ASCII fur Q) wiedergegeben.

ATN(2)

gibt den Arcustangens des Arguments in Radianten wieder. Im Beispiel wird 1.10714872
(Radianten) wiedergegeben.

CALL -922

lost die AusfUhrung eines moschinensprachlichen Unterprogramms auf der Speicherstelle aus,

deren Dezimaladresse angegeben ist. Im Beispiel wird ein Zeilenvorschub realisiert.

CHR$(65)

gibt das ASCIl-Zeichen wieder, das dem Wert des Arguments, welches im Bereich von @ bis

255 liegen muB3. Im Beispiel wird der Buchstabe A wiedergegeben.

CLEAR
setzt alle Variablen auf @ und alle Gruppen auf Null.

COLOR=12
stellt die Farbe fur das Abbilden von Graphen im LR-Betrieb ein. Im Beispiel heifit die

Forbe grun. GR setzt die Farbe auf @. Die Farben und ihre dazugehdrigen Zahlen lauten:

@ - schwarz 4 - dunkelgrUn 8 - braun 12 - grn
1 - magentarot 5 - grav 9 - orange 13 - gelb
2 - dunkelblau 6 - mittelblau 19 - grau 14 - blaugrUn
3 - purpur 7 - hellblou 11 - rosa 15 - weill

Wenn man herausfinden will, welche Farbe ein gegebener Punkt auf dem Bildschirm hat,

benutzt man dos SCRN-Kommando.
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CONT

Wenn der Programmablauf durch ein STOP, END, ctrl C oder ein reset §G return gestop

wird er durch ein CONT-Kommando bei der ndchsten Anweisung (wie GOSuB),

wurde,

nicht bei 3¢ néchsten Zeilennummer wieder aufgenommen . Es wird nichts gelsscht. Nac

reset §G return kann das Programm manchmal nicht ordentlich fortgesetzt werden, weil e

ge Programmzeiger und Stacks geldscht wurden. Die CONT-Anweisung kann nicht benut:

werden, wenn

a) eine Programmzeile m-difiziert, hinzugefugt oder geldscht oder

b) eine Fehlmeldung angezeigt wurde, durch die der Programmablauf gestoppt wurde.

COs(2)

gibt den Cosinus des Arguments wieder, der im Radianten angegegen wird. Im Beispiel er

das - 0,415146836.

ctrl C

kann benutzt werden, um ein laufendes Programm oder eine Auflistung zu unterbrechen.
kann auch zur Unterbrechung eines INPUT benutzt werden, wenn es als erstes Zeichen e

geben wird. Das INPUT wird nicht eher unterbrochen, bis die RETURN-Taste betétigt wit

ctrl X
weist APPLE ] an, die gerade eingegebene Zeile zu ignorieren, ohne irgendeine vorausg
hende Zeile mit der gleichen Zeilennummer zu lsschen. Ein (\) wird am Ende der Zeile

gezeigt, die ignoriert werden soll .

DATA JOHN SMITH, "CODE 32", 23.45, -6
bildet eine Liste von Elementen, die durch eine READ-Anweisung benutzt werden kann.
unserem Beispiel ist das erste Element das Literal JOHN SMITH, das zweite Element ist

Gruppe "CODE 32", das dritte Element ist die reelle Zahl 23.45 und das vierte Element
die ganze Zahl -6,

DEF FN A(W)=2» W+W
gestattet dem Benutzer, einzeilige Funktionen in einem Programm zu definieren. Die Ful

on mufl zuntichst definiert werden, wobej die DEF-Anweisung verwendet wird. Spater im



e

-

-

! : o :
gromm kann die vorher DEFinierte Funktion verwendet werden. Das Beispiel illustrier!, wie

eine Funktion FN A(W) definiert wird, die donn spdter im Programm in der Form FN A(23)
oder FN A(-7% Q-+1) usw. benutzt werden kann. FN A(23) hat zur Folge, daf3 23 anstelle
von Win dem Ausdrick 2 W+W geschrieben wird Die Funktion wird donn 2 23422 = 69
ergeben. Ange:, mmen, Q=2, dann ist FN A(-7% Q+1) = N A(-7% 2+1) = EN A (=13). Die

Berechnung der Funktion wird dann 2% (-13)H-13) oder -26-13 oder -39 ergeben.

DEL 23, 56

Entfernt den beran ten Bereich von Zeilen aus dem Programm. In unserem Beispiel werden
die Zeilen 23 bis 56 gelsscht. Um eine einzeine Zeile aus dem Programm zu I&schen, sagen
wir Zeile 350, muf der Befehl in der Form DEL 350,350 benutzt werden. Noch einfacher ist

es, die Zeilennummer einzugeben und dann die RETURN-Taste zu betdiiger.

DIM AGE(20, 3), NAMES(52)

Wenn eine DIM-Anweisung ousgefiihrt wird, wird Roum fur die benannten Bereiche mit Indi-
zes, die von @ bis zum ongegebenen index reichen, reserviert, in dem Beispiel werden
NAMES(59) 50+1 oder 51 Gruppen beliebigzr Ldnge reserviert. Dem Bereich AGE(20, 3) wer-
den (20+1) # (3+1) oder 21 3¢ 4 oder 34 reellzahlige Elemente zugewiesen. Wenn ein Be-
reichselement in einem Programm benutzt wrid, bevor es dimensioriert ist, wird ein maxima-
ler Index von 14 fir jede Dimension im Index des Elements zugeordnet. Bereichselemente

werden auf Null gesetzt, wenn "UN oder CLEAR ausgefthrt wird.

DRAW 4 AT 5¢, 109

zeichnet die Formativdefinition No. 4 aus einer vorher geladenen Formativtabelle im HR-
Graphikbetrieb, wobei im Punlt x=5@, y=100 begonnen wird. Die Farbe, die Drehung und

der Maflstab des zu zeichnenden Formativs mul benannt werden, bevor dos DRAW-Kommari-

do ausgefuhrt wird

END

veranlaft ein Programm, die ProgrammausfUhrung zu stoppen und gibt die Kontrolle an den

Benutzer zuriick. Es wird keine Meldung gedruckt.

oder esc B oder esc C oder esc [b]

_Taste kann in Verbindung mit den Buchstabentasten A, B, C oder D verwendet

esc A

Die Escape
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werden, vm den Cursor zu verschieben, ohne die Zeichen zu beeinflussen, ijber die der
sor bewegt wird. Um den Cursor um eine Position zu verschieben, muB zuerst die Escape.

ste gedriickt werden, donn wird die Escaope-Taste wieder freigegeben und die entspreche;

Taste mit dem Suchstaber gedriickt.

bewegt den Cursor um den Weg

icommando

esc A rechts
2sc B links
esc C herunter
esc D herauf
EXP(2)

gibt den Wert von e wieder, welches in die vom Argument angegebene Potenz gehoben wi

de. Bei 6 Stellen betrégt e = 2,718289, so daB in dem Beispiel 7,3898561 wiedergegeben

wird.

FLASH

stellt den Bildbetrieb auf "blinkend" ein, so dafl die Ausgabe durch den Computer abwech:
selnd auf dem Bildschirm in weillen Zeichen auf schwarzer Grundfldche und dann umgekeh
in schwarzen Zeichen auf weiflem Hintergrund erfolgt. Benutzen Sie den NORMA L-Befehl
um wieder zu einer nichtblinkenden A nzeige mit weiBen Buchstaben auf schwarzem Unter

grund zurUckzukommen,

FORW=1TO 20 ... NEXT W
FOR Q=2TO -3 STEP-2 .. .NEXT @
FOR 2=5T0 4 STEP 3 . NEXT

gestattet Ifmen eine "Schleife" 2y, schreiben, um beliebige Befehle zwischen dem FOR-Kon
Z‘:;‘::i':;e}:l Sj:rie;:') und dem NEXT-Kommando (unterster Punkt der Schleife) eine
en auszufthren. Im ersten Beispiel wird durch die Variable W ar
:e:fb-en' e oft die Befehle auszufihren sind. Fur die Befehle, die sich im Innern der
chleife befinden, betrdgt W = 15 S2uenn 20. Danach endet dje Schleife (mit W= 21) ur

der Befehl nach NEX i U
T W wird ausgefihrt Dos zweite Bejispiel illustriert, wie angezeigt



1
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wird, da@l die STEP-Gréfle, in der gezshlt w ird, ungleich 1 ist. Die Prtfung findet am Ende

der Sc'.leife statt. So werden im dritten Beispiel die Befehle innerhalb der Schleife einmal

ausgefihrt,

FRE(P)

gibt die dem Benutzer noch verfiigbare Speichermenge in Bytes wiedsr. Was Sie in die Klam-

mern schreiben, ist solange unbedeutend, wie APPLESOFT es auswerten kann.

GET ANS §

holt ein einzelaes Zeichen aus dem Tastenfeld, ohne es auf dem Bi!dschirm zu zeigen und oh-
ne die Betitigung der RETURN-Taste zu benstigen. Im Beispiel wird das eingegebere Zeichen
in der Variable ANS § gespeichert.

GOSsus 25g¢
Mit dem Befehl verzweigt dos Programm auf die angegebene Zeile (25¢ in dem Beispiel). Bei
der Ausfuhrung einer RETURN-Anweisung verzweigt das Progromm auf die Anweisung, die

dem zuletzt ausgefiihrten GOSUB-Befeh! unmittelbar folgt.

GOTO 25¢

veranlaflt die Verzweigung des Programms auf die angegebene Zeile (250 in dem Beispiel).

GR
steilt LR- GRaphikbetrieb (48 x 4@) fur den Bildschirm ein, wobei vier Zeilen fur Text am un-

teren Bildschirmrand gelassen werden. Der Bildschirminhalt wird unter Bildung einer schwar-

zen Grundfléche ge!dscht, der Cursor wird in das ndchste Textschrzibfeld verschoben und

COLOR wird auf @ (schwarz) gestellt.

HCOLOR=4
stellt die HR-Grophikfarbe auf die durch HCOLOR festgelegte Farbe ein. Die Farbnamen und

ihre dozugehorigen Werte sind:

g schwarz 1

1 grin (héngt vom Fernsehgerét ab)
2 blau (hdngt vom Fernsehgerét ab)
3 weill 1




schwarz 2
‘hdngt vom Fernsehgerdt ab)

‘hdngt vom Fernsehgerdt ab)

weild 2

~N o0 o B

HGR

nur verfugbar in der Firmware-Varionte
(280 x 168), wobei vier Zeilen fur Text am unteren Rand

von APPLESOFT . Der Befehl stellt die Bildschirman-

zeige ouf HR- Graphikbetrieb ein

des Bildschirms freigelassen werden. Der Bildschirminhalt wird bei gleichzeitiger Bildung

einer schwarzen Grundfléche geltscht,und die Seite 1 des Speichers wird angezeigt.

Weder HCOLOR noch der Speicher fur den Bildschirminhalt in Textform werden bei der Aus-

fuhrung von HGR beeintréchtigi. Der Cursor wird nicht in das ndchste Textschreibfeld ver-

schoben.

HGR2
stellt auf HR-Graphikbetrieb Uber den gesamten Bildschirm ein (287 x 192). Der Speicher fur

den Bildschirminhalt in Textform wird nicht beeinfluflt.

HIMEN: 16284

setzt die Adresse des hochsten Speicherplatzes, der fUr ein APPLESOFT-Programm mit seinen
Varioblen verfugbor ist. Der Befehl wird Lenutzt, um den Speicherbereich fur Daten, HR-
Bildschirminhalt oder maschinensprachliche Programme zu schitzen. HIMEN: wird nicht durch
CLEAR, RUN, DEL, NEW, do¢ Meréindern oder "{inzufigen einer Programmzeile oder durch

reset auf n:ll gesetzi.

HL'N 19, 20 AT 3¢

wird verwendet, um horizontale Linien im LR-Graphikbetriz'. unter Verwendung der zuletzt

durch COLOR fesigelegten Far'ie zu zeich en. Der Ur.prung (x=# und y=§) fur das System ist
der Punkt in der &ullersten linken oberen Ecke des Bildschirms. In Jem Beispiel wird die Linie

vom Punkt (x=10, v=3@) zum Punkt (x=20, y=3f) gezogen.

HOME

tzt d H . A 1
versetzt den Cursor in die obere linke Bildschirmposition des Textschreibfeldes und lgscht den

gesamten Text im Textfeld.
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HPLOT 1, 2g
HPLOT 39, 45 TO 50, 6f
HPLOT TO 70, 8¢

Hiermit werden Punkte iind Linien im HR-Graphikbetrieb abgebildet, wobei der zuletzt an-
gegebene Wert von HCOLOR verwendet wird. Der Ursprung befindet sich in der oberen
GuBersten linken Bildschirmposition (x=@, y=@. Im ersten Beispiel wird ein HR-Punkt auf x=
18, y=20 abgebildet. Im zweiten Beispiel -ird eine HR-Linie vom Punkt (30, 2@) zum Punkt
(58, 60) gezogen. Das dritte Beispiel bildet eine Linie vom zuletzt gedruckten Punkt bis zum
Punkt (70, 80) ab, wobei die Farbe des letzten gedruckten Punktes nicht unbedingt die aus
dem letzten HCOLOR verwendet wird.

HTAB 23
bewegt den Cursor entweder links oder rechts in die festgelegte Spalte (1 bis 40) auf dem Bild-

schirm. Im Beispiel wird der Cursor in Spalte 23 gesetzt.

IF AGE<18 THEN A=@: B=1: C=2
IF ANSﬁ:"YES" THEN GOTO 10@
IF N<MAX THEN 25

IF N<MAX GOTO 25

Wenn der Ausdruck nach IF als wahr angesehen wird (d.h. nicht null), dann wird (werden)
die Anweisung(en) nach dem THZIN Luf der gleichen Zeile ausgefuhrt. Anderenfalls werden
die dem THEN folgenden Befehle ignoriert, und die Programmausfuhrung geht zur néachsten
numerierten Programmzeile Uber. Gruppenausdriicke werden in alphabetischer Reihenfolge

bearbeitet. Die Beispiele 2,3 und 4 verhalten sich gleichartig trotz der unterschiedlichen

Worte.

INPUT A%

INPUT "TYPE AGE THEN A COMMA THEN NAME": B, CZ

Im ersten Beispiel wird durch INPUT ein Fragezeichen abgebildet, was anzeigt, dafi der
Computer bereit ist, eine vom Benutzer gegebene Zaohl entgegenzunehmen. Dieser wird der
ganzzahligen Variable A% zugeordnet. Im zweiten Beispiel wird durch INPUT die wahlfreie

Gruppe genauso ausgedruckt wie angegeben. Im Anschlu daran mufl der Benutzer eine Zahl
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(die der reellzahligen Variable B zugeordnet wird), ein Komma und eine Gruppe (die der

Gruppenvariable C§ zugeordnet wird) eingegeben. Mehrfacheingaben durch INPUT kdnnen

durch Kommos oder durch return getrennt werden.

INT(NUM)
gibt die groBie ganze Zahl wieder, die kleiner oder gleich dem gegebenen Argument ist .

Wenn im Beispiel NUM = 2,389, dann wird 2 ausgegeben. Wenn NUM = -45,123345, dann

wird -46 ousgegeben.

INVERSE

stellt den Videobetrieb so ein, dafl die Computerausgabe in schwarzen Buchstaben auf weiflem

Grund gedruckt wird. Mit NORMAL stellen Sie wieder auf weifle Buchstaben auf schwarzem

Grund um.

IN#4
gibt den Eingang (1 bis 7) fir das externe Gerét an, Uber das die nachfolgende Eingabe fiir
den Computer erfolgt. IN @ stellt wieder auf Eingabe Uber das Tastenfeld anstelle eines

externen Gerdtes um,

LEFTZ ("APPLESOFT", 5)
gibt die festgelegte Anzahl der duBersten linken Zeichen der Gruppe an. Im Beispiel wird

APPLE (die funf duBersten linken Zeichen) angegeben.

LEN("AN APPLE A DAY")

gibt die Anzahl der Zeichen einer Gruppe wieder, von @ bis 255, Im Beispiel wird 14 ausge-
geben.

LET A = 23, 567

A% = "DELICIOUS"

Der Variablennome |inks vom Gleichheitszeichen wird dem Wert der Gruppe oder des Aus-
drucks rechts vom Gleichheitszeichen zugeordnet. Das LET ist wahlfrei.

LIST

LIST 2pg-3p90
LIST 209, 3y
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Im ersten Beispiel wird das gesamte Programm auf dem Bildschirm angezeigt. Im zweiten Bei-
spiel werden die Zeilen 200 bis 379¢ angezeigt. Will man das Programm vom Beginn bis zur
Pregrammzeile 28 auflisten lossen, benutzt man den Befehl LIST -2@@. Um dos Programm von
Zeile 200 bis zum Programmende auflisten zu lassen, verwendet man den Befehl LIST 2@g-.

Im dritten Beispiel |Guft das gleiche wie im zweiten ab. LIST wird durch ctrl C abgebrochen.

LOAD

liest ein APPLESOFT -Programm vom Kassettento  ind in den Speicher des Computers ein.
Ein Ladesymbol wird nicht gegeben. Der Ben. -er mufl dos Tonband zuriickspulen und die
Wiedergabetasten des Kassettenrekorders betétigen, bevor er die LOAD-Anweisung ¢ibt . Ein

"Piepton" wird horbar, wenn die Information auf dem Tonband, das geladen wird, erkannt

wurde . Wenn daos LOAD abgeschlossen ist, e ein zwciter "Piepton", und dos Ladesymbol
des APPLESOFT erscheini. Nur mit reset ke _OAD urtarbrechen.
LOG(2)

gibt den nzivrtichzn Logarithmus eines bestimmten arithmetischen Ausdruckes wieder. |m Bei-

spiel wird 0,693147181 angezeigt.

LOMEN: 206@
stellt die Adresse des niedrigsten Speicherplatzes, der fur ein BASIC-Programm verfiigbar ist,

ein. Damit kann man die Variablen vor HR-Graphiken in Computern mit hoher Speicherquan-

titdt schiitzen.

MIDS("AN APPLE A DAY", 4)
MIDS("AN APPLE A DAY, 4,9)

gibt die festgelegte Untergruppe wieder. Im ersten Beispiel werden das vierte bis letzte Zei-
chen der Gruppe wiedergegeben, némlich APPLE A DAY. Im zweiten Beispiel werden die 9
Zeichen nach dem vierten Zeichen in der Gruppe wiedergegeben, ndmlich APPLE A D

NEW

|6scht dos laufende Programm und alle Variablen.

NEXT
Siehe FOR...TO...STEP
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NORMAL

tellt den Videobetrieb auf die normale Schreibart mit weillen Buchstaben auf schwarzem
s

Grund fur Ein- und Ausgabe ein.

NOTRACE
t den TRACE-Betrieb ab. Siehe TRACE.

schalte

ON ID GOSUB 108, 208, 23, 4805, 50¢

fihrt ein GCSUB zu der Zeilennummer aus, die durch den Wert des arithmetischen Aus-
druckes im AnschluB an ON angegeben wird In dem Beispiel wird bei 1D=1 GOSUB nach
Zeile 190 ausgefihrt, bei 1D=2 wird GOSUB nach Zeile 20@ usw. ausgefuhrt. Falls der Wert
des Ausdruckes gleich Null oder gréfier als die Zahl der aufgelisteten Wechsel zeilennummern

ist, setzt sich die Ausfhrung desProgromms mit der ndchsten Anweisung fort

ON ID GOTO 188, 208, 23, 4¢@5, 500
identisch mit ON ID GOSUB (siehe sben), aber fuhrt eine GOTO-Verzweigung in die Zei-

lennummer aus, die durch den Wert des arithmetischen Ausdruckes nach ON bestimmt wird.,

ONERR GOTO 509

wird benutzt, um eine Fehlermeldung zu vermeiden, die den Programmablauf bei Auftreten
eines Fehlers unterbricht Bei Ausfihrung des Befehls wird ein Kennzeichen gesetzt, dos
einen unbedingten Sprung in die angegebene Zeile (in unserem Beispiel 5@@) veranlafit,

wenn es im sptteren Verlauf des Programms zu einem Fehler kommt.

PDL(3)

gibt den gegenwtirtigen Wert, eine Zahl aus dem Bereich von @ bis 255, des angegebenen
Paddels des Spielreglers wi eder. Spielreglerpaddel sind in der Zahl @ bis 3 giltig
PEEK(37)
gibt den dezimalen Inhalt eines Bytes wieder auf der benannten dezimalen Adresse (in un=
serem Beispiel 37).

— und <— Pfeiltasten

Die Tast ie mit e <
en, die mit einem Rechts- oder Linkspfeil beschriftet sind, werden benutzt, um €in

APPLESOFT - B
FT~Programm auch redigieren zu kinnen. Der Rechispfeil bewegt den Cursor nach
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rechts, wobei jedes Zeichen, Uber das er hinwegstreicht, in den Speicher eingegeben wird,
als hétten Sie es selbst eingetastet. Der Linkspfeil bewegt den Cursor nach links, wobei je-
desZeichen ous der Programmzeile entfernt wird, die Sie gerade eingeben, unabhtngig da-

von, Uber welches Zeichen der Cursor hinwegstreicht.

PLOT 12, 2¢

bildet einen Punkt im LR-Graphikbetrieb an der benannten Stelle ab. Im Beispiel wird ein
Punkt mit den Koordinaten x=1f und y=2@ ausgedruckt. Die Farbe des Punktes wird vom zu-
letzt verarbeiteten COLOR-Befehl vorgegeben. Wenn nicht anders festgelegt, dann wird

@ = schwarz gedruckt.

POKE -16302, 0
speichert das bindre Aquivalent des zweiten Arguments (@ in diesem Beispiel) auf der Spei-
cherstelle, deren dezimale Adresse durch das erste Argument (-16302 im Beispiel) gegeben

ist.

POP
verursacht ein "Wegnehmen" einer RETURN-Adresse von der Spitze des Stacks der RETURN-
Adressen. Das ndchste RETURN, das nach einem POP kommt, verursacht dann eine Verzwei-

gung zu einer Anweisung Uber das vorletzte GOSUB-Kommando hinaus.

POS(@)
gibt die gegenwirtige horizontale Position des Loufers wieder. Das ist eine Zahl von @ (am
linken Rand) bis 39 (am rechten Rand). Was Sie in die Klammer setzen ist bedeutungslos.

Die Hauptsache ist, daB es durch APPLESOFT verarbeitet werden kann.

PRINT
PRINT AS'; ny =t X

Das erste Beispiel verursacht einen Zeilenvorschub mit Umschaltung zum néichsten Zeilenan-
fang. Posten, die in einer Liste durch das PRINT-Kommando ausgedruckt werden sollen, sind

durch Kommas zu trennen, wenn ein jeder Posten in eine unterschiedliche Tabellenspalte ge-

schrieben werden soll. Sie missen durch Semikolons getrennt werden, wenn sie gleich nach-

einander ohne Leerzeichen dozwischen abgedruckt werden sollen . Wenn AgZ "CORE" ent-

halt und X=3 ist, dann wird im zweiten Beispiel COREX = 3 ausgedruckt.
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PR # 2

ubertrogt die Ausgabe zum angegebenen Ausgang des Computers, also zum Ausgang 1 bis 7.

Mit PR # @ wird die Ausgabe iiber den Bildschirm erfolgen.

READ A, B%, C%
Bei der Ausfuhrung dieses Befehls werden den Variablen in der READ—Anweisung nacheinan-

derfolgende Werte von Elementen aus der DATA -Anweisung des Programms zugeordnet. Im
Beispiel mussen die ersten beiden Elemente in den DATA-Anweisungen Zahlen sein und das

dritte Element eine Gruppe (die wiederum auch eine Zahl sein kann) sein. Sie werden je-

weils den Varioblen A, B% und C§ zugeordnet.

RECALL MX
holt einen reell- oder ganzzahligen Bereich, der auf Kassettentonband gespeichert (STORE)

wurde, zuriick. Ein Bereich kann auch zurlUckgeholt werden mit einem Namen, der sich von
dem, mit dem der Bereich gespeichert wurde, unterscheidet. Wenn es abgefordert wird, muf}
MX das Programm dimensioniert (DIM) worden sein. Indizes werden weder bei STORE noch
bei RECALL verwendet. |Im Beispiel wird der Bersich M, dessen Elemente MX(#), MX(1)
..heiBen, abgerufen. Die indexlose Variable MX wird nicht beeinfluBt. Es wird kein Lade-
symbol angezeigt und auch kein cndn_ares Zeichen gegeben. Sie mUs =n den Yassettenrecorder
auf Wiedergabe eingestel|t haben, wenn RECALL ausgefihrt wird, " Pieptone" signalisieren
den Anfang und das Ende des aufgenommenen Bereichs . Nur mit reset kann ein RECALL un-

terbrochen werden .

REM THIS A REMARK

erméglichtdas Einfugen von Bemerkungen in das Progromm.

repeat

Wenn Sie die REPEAT-Taste, die mit REPT beschriftet ist, betdtigen, wihrend Sie gleichzei-

tig irgendeine Buchstabentaste drUcken, wird das Zeichen wiederholt.

RESTORE

tellt den " -l e
3 en "DATA Luienze:ger wieder auf das erste Element der DATA-Anweisung zurtick.

eim Erfolgen der ndchsten READ-Anweisung die DATA vom

werden,

Damit wird dafy, gesorgt, daf} b

Beginn an noch einmal gelesen



RESUME

Wenn es am Ende des Fehlerbeorbeihmgsprogrumms (siche ONERR GOTO) steht, 18st es die

WEEdemUF”Ghme des Programms in der Zeile aus, in deren Anweisung der Fehler aufgetreten

war.

RETURN

verzweigt zu der Anweisung, die unmittelbar dem letzten GOSUB folgt.

RI GHT,‘.?("SCR‘\PPLE",S)

gibt die angegebene Zgh| der dufersten rechten Zeichen der Gruppe wieder. Im Beispiel wird

APPLE (die 5 tuBersten rechten Zeichen) ausgegeben.

RND(5)

gibt eine wohlfreie reelle Zah| wieder, fur die gilt: n >=.ﬁunc:l n< 6 RND(P) gibt die zuletzt
erzeugte wahlfreie Zahl wieder. Jedes negative Argument erzeugt eine besondere wahlfreje
Zahl, die jedesmal, wenn sie mit dem gleichen Argument verwendet wird, die gleiche ist.

Aufeinanderfolgende RND mit positiven Argumenten werden immer einer besonderen wieder-

holbaren Reihe folgen. Jedesmal, wenn RND mit einem positiven Argument verwendet wird,
wird eine neue wahlfreie Zah| von P bis 1 erzeugt, wenn sie nicht Teil der Reihe wahlfreier

Zahlen ist, die von einem negativen Argument ausgelst wurde .

ROT = 16

gibt die Drehung eines von DRAW oder XDRAW abgebildeten Formativs um einen bestimmter,
Winkel vor. ROT={ sorgt Joftr, dafl das Formativ in der Lage gezeichnet wird, wie es festge-
legt wurde. ROT=16 verursacht eine Drehung im Uhrzeigersinn von 90° usw. Der Drehproze

beginnt bei ROT=64 wieder von neuvem.

RUN 5¢¢

18scht alle Varioblen, Zeiger und Stacks und beginnt die Ausfuhrung in der benannten Zeilen-

er (hier 500). Wenn keine Zeilennummer angegeben ist, dann setzt die Ausfthrung des
numm :

Programms in der Zeile mit der niedrigsten Nummer ein.

SAVE : ;
ichert ein Programm auf Kassettentonband. Es wird kein Ladesymbol oder ein anderes Sig-
speicherr ein
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nal gegeben. Der Benutzer mul den Kassettenrecor Jer auf "Aufnahme " efnsteflren, bevor
das SAVE-Kommando gegeben wird. Mit dem SAVE-Kommando wird aber njcht vom Tom-
pute: jepriift, ob die richtigen Tasten des Kassefterrecorders gedriickt sing "Pieptgnen Signa-

lisieren den Beginn und das Ende der Aufnahme.

SCALE=5¢
stellt die MafstabgroBe fir das durch DRAW oder SDRAW abzubildenden Formativ ejn.

SCALE=I realisiert eine 1:1-Reproduktion der Formativdefinition . SCALE=255 fuhrt dazy,
: 5 ild ird. hte: = imal -
daB jeder Vektor 255 mal vergréBert abgebildet wird. Beachte SCALE @ bedeutet Maximal

gréBe und nicht Einzelpunkigrsfe.,

SCRN(19, 29)
im LR-Graphikbetrieb gibt es den Farbcode eines bestimmten Punktes wieder. [n unserem Bej-

spiel wird die Farbe des Punktes mit den Koordinaten x=10 und ¥=20 ausgegeben

SGN(NUM)
gibt -1 aus, wenn das Arg ument negativ ist, @, wenn es null ist, und +1, wenn es positiv

ist.

SHLOAD
16dt eine Fomativiabelle vom Kassettentonband . Die Formativtabelle wird unmittelbar unter

HIMEM: geladen, yng donn wird HIME M: unmittelbar unter dje Formativtabelle gesetzt, um

sie zu schitzen

SIN(2)

gibt den Sinys des Arguments In unserem Bei-

wieder, welcher im Bogenman angegeben wird.
spiel wird £.909297497 Ausgegeben

SPG(8)

muBl in e; < :
ik Sinec PR'NT'A”WEPSUHQ benutzt werden. Fuhrt die benannte Anzahl von Leerzeichen
8 0 ; i

(8in Unserem Beispiel) Zwischen dog zuletzt gedryckte und das als néchstes zu druckende Zei

chen ejn, \, :
€nn dem SPC-Befeh €in Semikolon folgt oder vorausgeht.

SPEED = 5¢

setzt die p, . 5 =
ate fest, mit de, die Zeichen zum Bildschirm oder zu anderen Ein- und Ausgabege



raten geschickt werden

Die Mindestgeschwindigkeit ist g, die Hschstgeschwindigkeit 255.

SOR(2)

gibt die positive Quadratwurzel des Arguments wieder. In unserem Beispiel wird 1,41421366

ausgegeben. SQR wird schneller ausgefthrt als ~ 5.

STOP

148t den Progrommablauf sfoppen und anzeigen, in welcher Zeile das STOP enthalten ist.

Dem Benutzer wird die Steuerung des Computers Ubergeben.

STORE MX

zeichnet einen ganzzahligen oder reellzahligen Bereich auf Tonband auf. Es wird keine Be-
reitschaftsmeldung oder ein anderes Signal gegeben. Der Nutzer muf3 selbst den Recorder
auf "Aufnahme" einstellen, wenn das STORE-Kommando ausgefihrt wird. "Pieptsne" kindi-
gen den Anfang und das Ende der Aufzeichnung an. Die Indizes der Bereiche werden nicht
angegeben, wenn STORE verwendet wird. |m Beiupiel werden die Elemente MX(9), MX(1),
MX(2). .. ouf Tonband gespeichert. Die Variable MX wird nicht beeinflult. Siehe RECALL.

STRZ(12.45)
gibt eine Gruppe wieder, die den Wert des Arguments darstellt. Im Beispiel wird die Gruppe

"12.45" ausgegeben.

TAB(23)

muBl in einer PRINT-Anweisung benutzt werden. Das Argument mufl zwischen @ und 255 lie-
gen und in Klammern stehen. Wenn das Argument, welches zwischen 1 und 255 liegt, gréfBer
als der Wert der laufenden Cursor-Position ist, dann wird durch TAB der Cursor auf die be-
nannte PRINT-Position, gerechnet vom linken Rand der laufenden Zeile an, in der sich der
Cursor befindet, verschoben. Sollte das Argument kleiner als der Wert der laufenden Cursor-

Position sein, dann wird er nicht bewegt. TAB(f) versetzt den Cursor auf Position 256 .

TAN(2)
ibt den Tangens des Arguments im BogenmaB wieder. In unserem Beispiel wird -2, 28503987
gi

ausgegeben.
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TEXT

stellt den Bildschirm auf die gewdhnliche Betriebsart ein, in der keine graphischen Darste|-
lungen erfolgen. Die Anzeige verfUgt dabei Uber 24 Zeilen zu je 4f Zeichen. Mit diesem

Kommando wird auch das Textschreibfeld auf die Grifle des gesamten Bildschirms gesetzt,

TRACE
sorgt doftr, daB jede Zeilennummer einer jeden Anweisung auf dem Bildschirm angezeigt

wird, wenn sie ausgefuhrt wird. TRACE wird durch RUN, CLEAR, NEW, DEL oder reset ab-
gestellt. NOTRACE stellt TRACE auch ab.

USR(3)

Diese Funktion Ubertrégt ihre Anweisung in ein maschinensprachliches Unterprogramm. Das
Argument wird berechnet und in den Gleitkomma - Akkumulator (Speicherstellen 89D bis 9A3)
gegeben. Dann v;ird ein JSR zur Speicherstelle A ausgefthrt. Von Speicherstelle S@A

bis $C muB ein JMP zur Anfangsspeicherstelle des maschinensprachlichen Unterprogramms
enthalten sein. Der fur die Funktion wiedergegebene Wert wird in den Gleitkomma-Akkumu-

lator gegeben. Um zum APPLESOFT zurlckzukehren, fthren Sie ein RTS aus.

VA L("-3.7EM5PLE")

versucht eine Gruppe zu interpretieren, und zwar bis zum ersten nichtnumerischen Zeichen,
wie beispielsweise eine reelle oder ganze Zahl, und gibt den Wert der Zahl wieder. Wenn
keine Zahl vor dem ersten nichtnumerischen Zeichen vorkommt, dann wird die @ ausgegeben.

Im Beispiel wird -3700" ausgegeben.,

VLIN 18, 20 AT 3¢

Zieht im [R-Graphikbetrieb eine vertikale Linie in der vom letzten COLOR-Befehl benann-

r . . . - - .
en Farbe. Die Linie wird in der Spalte gezogen, die vom dritten Argument angegeben wird:

: Im Beispiel wird die Linie von y=1¢f nach y=2ff bei x=3¢ gezogen.
VTAB(15)
versetzt den Cursor in die Zeile, die von dem Argument ongegeben wird. Die oberste ‘e

RO d
es Bildschinms tragt gie Ny 1, die untere die Nr. 24. VTAB bewegt der. Cursor nach oben

oder unten bzw. nach rechts oder links



WAIT 16880, 255
WAIT 16900, 255, ¢

ermdglicht das Einfigen einer bedingten Pause in das Programm. Das erste Argument ist eine
dezimale Adresse eines Speicherplatzes, der getestet wird, um herauszufinden, ob ein gewis-
ses Bit im hohen Zustand (1 oder ein) und ein gewisses anderes Bit im niedrigen Zustand (@
oder aus) ist. Jedes Bit in dem bintren Aquivalent des dezimalen zweiten Arguments gibt an,
ob Sie an dem entsprechenden Bit auf der Speicherstelle interessiert sind oder nicht. 1 be-
deutet ja; {J bedeutet nein. Jedes Bit in dem bindren Aquivalent des dezimalen dritten Argu-
ments gibt an, in welchem Zustand Sie das entsprechende Bit auf dem Speicherplatz erwar
ten. 1 bedeutet, das Bit mufl im niedrigen Zustand sein, @ bedeutet, das Bit mu8 im hohen
Zustand sein. Wenn kein drittes Argument vorhanden ist, dann wird @ angenommen. Wenn
ein beliebiges Bit, das durch ein 1-Bit im zweiten Argument angegeben ist, mit dem Zustand
fur das Bit, das durch das entsprechende Bit im dritten Argument angegeben ist, zusammen-

paflt, dann ist das WAIT vollendet.

XDRAW 3 AT 18f, 12¢

zeichnet die Formativdefinition Nr. 3 aus einer vorher geladenen Formativtabelle im HR-
Graphikbetrieb nach. Es wird im Punkt x=180, y=120 begonnen. Jeder Punkt,der abgebildet
wird, erscheint in der Komplementdrfarbe der Farbe, die sich an dem Punkt bereits befindet.
Es ermdglichst eine sehr bequeme Art des Léschens. Wenn ein Formativ mit XDRAW gezeich-

net wird, und dann ein zweites Mal XDRAW eingegeben wird, dann wird das Formativ ge-

|8scht, ohne daB3 der Untergrund geldscht wird.










.qpplegcompuher INC.

10260 Bandley Drive
Cupertino, Califomia 95014




