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EINLEITUNG

WILLKOMMEN IN DER WELT DER SHARP-BESITZER!

Nur wenige Industriezweige der Welt kénnen heute Schritt halten mit
dem schnellen Wachstum und dem technischen Fortschriti im Bereich der
Personalcomputer. Compubter, die noch vor kurzer Zeit einen ganzen Saal
gefiilllt hdtten, deren Programmierung einen akademlschen AbschluR er-
fordert und die Tausende von Dollars gekostet hdtten, passen heute in
Ihre Bandfliche, sind einfach zu programmieren und kosten so wenig,
daB fast jeder sie sich leisten kann.

Thr neuer SHARP P C =12 6 2 wurde entwickelt, um lhnen den aller-
neuesten Stand dieser Computerrevolution zugiinglich 2zu machen. Als
einer der der raffiniertesten Taschencomputer unserer Zeit verfiigt er
dber eine Vielzahl fortschrittlichster Fihigkeiten:

- SPEICHERSCHUTZ =~ der PC= 1262 ‘"merkt sicn" gespeicherte
Programme und Variablen, selbst wenn Sie ihn abschalten.

- Stromversorgung durch Batterien: ideal fiur alle, die ein wirklich
portables System bendtigen.

- AUTOMATISCHE ABSCHALTUNG, die die Batterien schitzt, indem die
Stromversorgung abgeschaltet wird, wenn innerhalb eines
pestimmten Zeitraums keine Operation durchgefiihrt wird.

- Frogrammierbare Funktiocnen, mit deren Hilfe Sie Ihren PC-
1262 als "klugen" Rechner benutzen kdnnen.

- Eine erweiterte Version des BASIC, die formatierte Datenausgabe
ermdglicht, welterhin zweidimensionale Felder, variable String-
Linge, Programmverksttung und viele andere fortschrittlichste
Arbeitsmdglichkeiten,

- EASY SIMULATION PROGRAM - diese Funktien wird benutzt, um
einzelne Werte in einer laufenden Programmierung schnell
auszuwechseln.

- HELP~-FUNKTION: wird benutzt, wenn Sie die Erklérung eines Fehlers
bentigen, oder wenn 5ie lediglich die Anzeige von Kontrolldaten
und Operationsvorgdngen wiinschen.

{1) Die Referenz-Funktion zeigt BASIC-Befehle und ihre richtige
Anwendung.

(2) Die ASCII-Table-Funktion 2eigt ASCII-Codes in hexadezimaler
Sehreibweise.

Die Fehlermeldungs-Funktion erkldrte den jeweiligen Fehlertyp
und zeigt ihn mit Hilfe des Cursors im Zelilendisplay an.

(3

- Als Option: Drucker/Mikrocassettenrecorder (Modell CE-125) fiir
Langzeitspeicherung und Ausdruck von Programmen und Daten als
Hard-Copy.
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Wir gratulieren TIhnen zu Ihrem Eintritt in eine aufregende und fas-
zinierende neue Welt. Wir sind sicher, dak Sie Ihre neue Errungen-
schaft schon bald zls eine dér kliigsten betrachiten werden, die Sie je
getdtigt haben. Der SHARP P C =~ 126 2 ist ein hilfreiches Werkzeug,
das entwickelt wurde, um Ihren spezifischen mathematischen, wissen-
schaftlichen, technischen, kaufminnischen und parsdnlichen Computer-
bedlirfnissen gérecht zu werden. Mit dem SEARP PC- 1 2 6 2 k&nnen 3ie
JETZT damit anfangen, die Lésungen zu finden, die Sie morgen brauchen
werden, . .
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KAPITEL 1

WIE MAN DIESES HANDBUCH BENUTZT

Dieses Handbuch so0ll Sie einfiihren in die Fédhigkeiten und Charak=-
teristika Ihres PC= 126 2 und es soll Ihnen als wertvolles Nach-
schlagewerk dienen. 0D Sie ein "Einsteiger" sind oder cb die Computer
zu Ihren "alten Bekannten" =zdhlen: Sie sollten sich mit dem
PC~- 1262 vertraut machen, indem Sie die Kapitel 2 bis & lesen und
durcharbeiten.

- Kapitel 2 beschreibt das  dulere Erscheinungsbild Ihres
PC=-1262.

- Kapitel 3 erkldrt den Gebrauch des PC - 126 2 als normalen
Taschenrechner.

- Kapitel 4 erkldrt einige Ausdriicke und Begriffe, die fir die
Programmierung in BASIC von Bedeutung sind, und es erldutert
Innen die spezielle Bedeutung dieser Begriffe fir die Arbeit mit
dem PC-1262,

- Kapitel 5 dient als Einfilhrung in die BASIC-Programmierung auf
dem PC- 126 2. Es zeigt, wie man Programme eingibt, korrigiert
und abarbeiten 148%.

- Kapitel & schlieBlich behandelt einige Tips und Kniffe, mit denen
sie sich die Arbeit mit Ihrem P C - 1 2 6 2 noch weiter verein-
fachen und noch mehr Spaf damit haben kdnnen.

Erfahrene BASIC-Programmierer kdnnen dann noch Kapitel & durchlesen,
um die spezifischen Ziige des BASIC im P C- 126 2 kennenzulernen. Da
sich alle BASIC-Dialekte geringfiigig unterscheiden, empfiehlt es sich,
dieses Kapitel mindestens einmal durchzulesen, bevor man mnit dem
ernsthaften Programmieren heginnt.

Kapitel 8 ist ein Wachschlageteil, der alle Befehle, Kommandos und
Funktionen des BASIC in iibersichtlicher, alphabetisch gruppierter
Anordnung enthdlt.

Wenn Sie bislang noech nicht in BASIC programmiert haben, schlagen wir
ver, daB Sie sich hierfiir ein separates Lehrbuch zulegen oder an einem
BASIC-Xurs teilnehmen, ehe Sie diese Kapitel durcharbeiten. Dieses
Handbuch ist nicht als Lehrbuch fir das Programmieren konzipiert.
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Der Ubrige Teil des Handbuchs besteht aus:

- Kapitel 7 = Grundlegende Informationen liber die Opticn CE-125,
Drucker/Mikrocassettenrecorder sowie andere Zusatzgerdte,

- Kapitel 9 - Brklirungen zum Gebrauch des Easy Simulation Programms.
- Kapitel 10 - Erklirung der Help~Funktion.

- Kapitel 11 - Ein Leitfaden, der Ihnen helfen soll, Problems dep
Bedienung und Programmierung zu ldsen. '

- Kapitel 12 =~ Pflege und Wartung Ihres neuen Computers.
Ein ausfiihrlicher Anhang am Ende dieses Handbuches stellt Ihnen nfitz-

liche Tabellen, Vergleichsiibersichten und einige weitere Hinweise zum
Gebrauch und zur Funktionsweise Thres PC - 126 2 zur Verfiigung.
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KAPITEL 2

EINFUHRUNG IN DENPC - 126 2

Das System SHARP FPC=- 1262 besteht aus:

- 52-Zeichen-Tastatur

_ 2i-Zeichen-Anzeige, zweizeilig

- B-Bit CMOS Prozessor

- 40 KB ROM

- 10.4 KB RAEM

- Option: CE-125 Drucker/Mikrocassettenrecerder

.. .—..—. L £l n
BECE

Un Sie mit der Anordnung und den Funktionen von Teilen der Tastatur
fhres P C- 126 2 vertraut zu machen, wollen wir nun die einzelnen
Bestandteile der Tastatur genauer betrachten. Fiir den Anfang sollten
Sie zunichst die Positionen der einzelnen Tasten feststellen und die
dazugehdrigen Beschreibungen lesen. In Kapitel 3 werden wir anfangen,
mit unserem neuen Gerdt zu arbeiten.
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BESCHREIBUNG DER TASTATUR

(N

e ) s faa Wy Jea
BEHE00E0E8E
aaaa0aaagaa8
82860 806

A - Alphabetische Tastatur. Sie kennen diese

lich von einer normalen Schreibmaschine. Wenn Sie diese
Tasten betdtigen, werden GroBbuchstaben angezeigt.

Werden die SHIFT - und SML ~Taste

nacheinander

gedriickt, erscheint "SMALL"™ links in der Anzeige. Wird
nun ein Buchstabe eingegeben, erscheint er als

buchstabe. Wean 8ie SHIFT und SML

noch einmal

nacheinander driicken, verschwindet die "SMALL"-Anzeige
und es werden wieder Grodbuchstaben angezeigt,

™= Gleichheitszeichen. Auf dem PC- 126 2 wird diese
Taste nicht benutzt, um das Ende einer Rechenoperation
anzuzeigen; dieses Symbol hat eine gpezielle Punktion

in der BASIC-Programmierung.

S Leertaste. Das . Betiitigen dieser Taste beférdert den
: Cursor um einen Schritt nach rechts, wobei ein Leerfeld

hinterlassen wird. ‘Betdtigt man SPC

Cursor. auf einem Buchataben steht, wird diese

stabe mit einem Leerfeld Uberschrisben.

PeNP ENTER -Taste. Wenn man diese Taste bet&tigt,
ENTER was immer vorher eingegeben wurde, 1in den Spelcher des

Computers beférdert. Die Funktiop Zhnelt U, a.
Wagenriicklauftaste auf einer Schreibmaschine.
ENTER  drilcken, bevor der P~ 126 2 auf alphanume-
rische Eingaben iiber die Tastatur reagiert,

Driickt man SHIFT vor Betdtigung von

bewirkt das, daf manuelle Rechenoperationen auf dem CE-
125-Drucker  ausgedruckt werden. Mit der gleichen
Tastenfolge ( SHIFT ENTER ) wird die Option wieder

ausgeschaltet.

[BEE) Diese spezielle Taste wird zur Abarbeitung ven

DASIC-Programmen benutzt.
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CSHIFT]

DEL

INS

CN

-3 £
FEEY
Ro

ON
RV
PRO
RUN

OFF

Doppelfunktionstaste., Wenn Sile diese Taste vor einer
anderen Taste betdtigen, wird das Uber der Taste
stehende Zeichen angezeigt,

Pfeil-nach-unten-Taste. Diese Taste bewirkt, dab
die ndchste Zeile im Display erscheint.

Pfeil-nach-oben-Taste. Diese Taste bewirkt, daf
die vorherige Zeile ins Display gerufen wird.

Ricksehritt-Taste. Mit Hilfe dieser Taste kénnen 3ie
den Cursor nach links bewegen, ohne dabei vorher einge-
gebene Zeichen zu ldschen, Betdtigen Sie [(SHIFT] , ehe
3ie diese Taste drieken, wird das Zeichen, auf dem der
Curscr jeweils steht, gelbscht.

Vorwdrta-Taste. Diese Taste ermdglicht die Bewegung des
Cursors nach rechts, ohne daR vorher eingegebene
Zeichen geldscht werden. Im CSHIFT J-Modus setzt diese
Taste einen Leerschritt unmittelbar vor das Zeichen,
auf dem der Cursor jeweils steht, so daB Sie hier eine
Einfilgung machen kdnnen.

BREAK -Taste. Die (BAEJ)-Taste wird zur Unterbrechung
des Programmlaufs benutzt. Nach Abschalten des Rechners
durch die Automatik wird er mit dieser Taste wieder
eingeschaltet.

Diese Symbole befinden sich Uber der oberen Heihe
der Alpha-Tastatur. Betdtigt man (SHIFT] und dann
den Buchstaben unter dem entsprechenden Zeichen, er-
acheinen diese Symbole in der Anzeige.

Schiebeschalter zum Ein- und Ausachalten des Rechners
Beachten Sie, daf das GJerdt eingeschaltet ist, wenn
der Schalter in einer der drei Positionen RUN, PROgramm
pder ReSerVe steht!
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- J

SML

HELP

B~

1] v

4

Zifferntasten, Die Ancrdnung dieser Tasten dhnelt der
auf -einem gewthnlichen Taschenrechner,

Wenn und (SHML] nacheinander gedrilekt werden,
ergceheint YSMALL™ in der Anzeige und Kleinbuchstaben
werden angezeigt. Werden (SHIFT] und [SML] noch einmal
nacheinander betiitigt, wird der Kieinachriftmodus
wieder aufgehoben, :

Die HELP-Funktion wird durch das Betdtigen wvon

(CSHIFT Juna aufgerufen. Durch Druck auf die [TT]-
Taste lassen Sie den PC- 126 2 in den vorherigen
Modus zuriickkehren, .

Durch das Betdtigen. der CLEAR -Taste werden alle
alle eingegebenen Zeichen gel®scht und die Blockade
durch Fehlermeldung aufgehoben. Driickt man [SHIFT] ,
bevor man dipse Taste UVetdtight, so wird die [TAJ
(=Reset)-Funktion aktiviert. [CAL)loscht die Anzeige und
initialisiert den Computer,

Divisionszeichen. Mit dem Schrigatrich gibt man dem
PC-1262 zu verstehen, daf man eine Division aus-
fihren méchte. Im[SHTFT FModus fungiert es als Exponen-
tiations-Zeichen, das dem Computer anzeigt, daB eine
Zahl potenziert werden soll.

Multiplikationszeichen. Der Stern steht beim
PC- 1262 wie bei den meisten anderen Computern filr
die Multiplikation. Im (SHIFIJ-Modus dient es zur Dar-
stellung der Relation "kleiner als",

Subtrakticnszeichen, Stellt im [SHIFT) -Modus  die
Relation "groRer als" dar.

Additionszeichen,

Diese Symbole befinden sich (ber der Null, dem
Dezimalpunkt und den Ziffern 1, 2und 3. Bie werden
angesprochen, indem man vor Bet&tigung der entaprechen-

den Taste [SHIFT) driickt.
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BESCHREIBUNG DES ZEILENDISPLAYS

SMALL
SHIFT
DEF

BUSY PRINT DEG RAD GRAD

Die Flissigkristallanzeige des SHARP P C - 1 2 6 2 zeigt bis zu U8
7eichern (einschlieBlich des Cursors) zur Zeit. Ohwohl man bis  zu
80 Zeichen (einschliedlich ([ENIER)) in einer Zeile eingeben kann,
werden nur die ersten 48 Zeichen angezeigt. Um die iibrigen Zeichen der
Zeile sichtbar zu machen, mub man die[T)-Taste driicken, dann wird die
Anzeige "nach oben rollen".

Das Anzeigefeld besteht aus:

E Bereitschaftssymbol. Es erscheint, wenn der Computer
bereit ist, eine Eingabe aufzunehmen. Sobald Sie mit
der Eingabe beginnen, verschwindet das Bereitschafts~
symbol und wird durch den Curser ersetzh.

Cursor. Dieses Symbol (Unterstrich) markiert die Stelle
Stelle des ndchsten einzugebenden Zeichens. Wenn man
mit der Eingabe von Daten beginnt, ersetzt der Curser
das Bereitschaftssymbol. Als Markierungssymbol wird der
Cursor auch im Zusammenhang mit den INSert- und DELete-
Funktionen benubzt.

SMALL Anzeige fiir Kleinschriftmodus. "SMALL™ erscheint in
in der Anzeige, wenn [SHIFL) und (SML] nacheinander
gedriickt werden. Bei Anzeige von nSMALL" werden heil
Betdtigung der Alphatastatur Kleinbuchstaben angezeigt.
Der Kleinschriftmodus wird durch erneutes Betdtigen von

und aufgehoben, der Computer kehrt in
den Grofachriftmedus zurick.

SHIFT Anzeige der Doppelfunktion. Der Schriftzug leuchtet
auf, wenn die Doppelfunktionstaste betdtigt wurde,
Bitte beachten Sie, daf die [SHIFT ] -Taste wieder los-
gelassen werden mull, bevor eine andere Taste DbDetdtigt
wird,

DEF Define-Modus. Diese Anzeige leuchtet auf, wenn die [BEF)
-Taste betdtigt wurde.

- Programmausfilhrungsanzeige. Sie erscheint, wihrend der

BUSY PC-1262 ein Programm abarbeitet oder eine
Berechnung durchfiinrt {auBer, wenn Zeichen ausgegeben
werden). Die Abschalteautomatik wird ausgesetzt, wenn
BUSY angezeigt ist. Die Anzeige verachwindet, wenn die
fusfithrung des Programms beendet ist.
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{PRINT

DEG RAD GRAD

ERROR

ALL RESET:

ACHTUNG:

Druakeranzeige, Dieses Symbol erscheint, wenn  beim
Rechnen ohne Programmunterstﬁtzung der Drucker ange-
wdhlt wurde oder wenn das BEasy Simulation Pragramm
benutzt wird.

Wenn [SHIFT] und [F=HP nachelnander gedriickt  werden,
erscheint das PRINT-Symbol. Es verschwindet bei wieder-

holtem Betdtigen von [SHIFT ] \nd [PegD .

Anzeige der Winkeldinheit.

Fehleranzeige. Erscheint  immer dann, wenn ein

Fehler  auftritt. Die Blockade durch den Fehler

beseitigen Sie durch Betidtigen der (L} -Taste.

Reset-Schalter. Er wird gebraucht, um den Computer zu
initialisieren, wenn Clear odepr CA nicht ausreichen, um
das Problem zu l¥sen.

Un den PC-1262 zy initialisieren, driicken Sie
irgendeine Taste, halten diese fest und driicken gleich-

-zeitlg den ALL-RESET-Schalter auf der Riickseite des

Gerdtes. Die 'Pfogramme, Variablen und der FReserve-
speicher werden dabei nicht geldscht,

Zue Driicken des All-Reset-Sehaltera
benutzen Sie bitte einen spitzen
Gegenstand, z. B. einen Kugel-
schreiber. Vermeiden Sie Gegen-
aténde, deren Spitzen abbrechen
kénnten (z, B. Bleistifte!),

Sollte :Ihr B C=- 1262 nach dieser Cperation noch
nicht reagieren, - bet#tigen Sie den All-Reset-Schalter,
chne dabel eine eine andere Taste zu drilcken. Dabei
werden allerdings Speicherinhalte, Daten und Programme
geldseht - man scllte alsc den All-Reset~Schalter
allein nur betitigen, wenn es unumginglich ist.



KAPITEL 2 11

KONTRASTENCPF

Kontrastknopf: Durch Drehen des
Kontrastknopfes in  Pfeilrichtung
wird der Kentrast der Anzeige
verstirkt, in entgegengesetzier
Richtung verringert.

BATTERIEWECHSEL

Der PC~- 126 2 arbeitet ausschlieklich mit Lithium-Batterien. Wenn
er an die COption CE-125 angeschlossen ist, kann der PC- 12 6 2 auch
iber diese versorgi werden, sofern deren momentane Betriebsspannung
héher ist. Dies verringert den Stromverbrauch der Lithium-Zellen.

Beim Wechseln der Batterien beachten Sie bitte unbedingt die folgenden
Hinweise:

~ Wechseln Sie grundsiitzlich beide Batterien gleichzeitig.

- Verwenden Sie niemals elne neue gemeinsam mit einer
gebrauchten Batterie.

- Benutzen Sie nur Lithium-Zellen (Typ CR-2032).

EINSETZEN DER BATTERIEN

Wenn die Anzeige bel maximal eingestelltem Kontrast schwach und
gehlecht zu erkennen ist, zeigt 4dies an, daB die Batterien verbraucht
sind. In diesem Fall missen Sie die Batterien umgehend erneuern. (Wenn
Sie die Option CE-125 bemntzen, sollten Sie Programme und Daten vorher
auf Cassstte abspeichern.)

(1) Schalten Sie den Computer ab, inden Sie den Schiebeschalter Iin
die OFF-Positiocn bringen.

(2) Entfernen Sie die Schrauben auf dem riickwdrtigen Gehdusedeckel
pit einem kleinen Schraubendreher.

Gehduseschrauben
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(3) Schieben Sie die Batterie-Abdeckung in Pfeilrichtung, sie 1#Bt
3ich dann abheben, A

Battarie-
abdeckung

Offnen

Schlielan

(4) Erneuesrn Sie beide Batterien.

Barterie

(5) Setzen Sie die Batterie-Abdeckung durch Schiebén gegen die Pfeil-
richtung wieder ein.

(6) Setzen Sie die Klauen des Deckels in 'die entsprechenden fus-

sparungen am P C -~ 126 2, &
e J
H ‘_LL:!: n-
= 7
— |
.
_y
N e
E === IR )
(7} Klappen Sie den Deckel zu und befestigen Sie ihn mit den Gehiuse-

schrauben.

(8) Bringen B3ie den Schiebeschalter in die Stellung ON und betitigen
Sie den RESET-Schalter, um den Computer zu initialisieren., In der
Anzeige sollte stehen:

>

Wenn die Anzeige leer ist gder ein anderes Zeichen als das Bereit-
schaftssymbol erscheint, entfernen Sie die Baiterien und setzen Sie
sie erneut ein, kontrollieren Sie dann wieder das Display.

Achtung: L48% man eine leere Batterie im Computer, kann er durch
S&ureaustritt avs der Batterie geschidigt werden. Leere
Batterien umgehend erneuern!

Vorsicht: Bewahren Sie die Batterien auBerhalb der Reichweite von
Kindern auf! )
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KAPITEL 3

RECHNEN OHNE PROGRAMMUNTERSTUTZUNG

Nachdem Sie nun vertraut sind mit den Bestandteilen Ihres SHARP
PC-126 2 und deren Anordnung, wollen wir damit beginnen, die fas-
zinierenden Fihigkeiten Ihres neuen Computers zu entdecken.

Weil der P C - 126 2 iber alle gebrduchlichen mathematischen Funk-
tionen verfligt und dariiber hinaus in BASIC programmierbar iat
(niitzlich fiir komplexere Rechenoperationen), wird er hdufig als
nsenlauer" Rechner bezeichnet. Das macht natiirlich aus Ihnen einen
gehlauen" Benutzer.

{Bevor Sie nun mit Ihrem P C- 126 2 arbeiten, vergewissern Sie sich,
daf die Batterien korrekt eingesetzt sind.)

EINSCHALTEN DES COMPUTERS

Un den PC~ 1 2 6 2 einzuschalten, betdtigen Sie den Schiebeschalter
und wihlen Sie einen der drei Modi RUN, PRC oder R3SV. Um den
PC-1262 wie einen einfachen Taschenrechner zu benutzen, muf der
RUN-Modus gewdhlt werden. Wenn das Gerdt eingeschaltet ist, erscheint
das Bereitschaftssymbol (») in der Anzeige.

AUSSCHALTEN DES CDMPUTERS

Un den PC - 126 2 auszguschalten, bringen Sie den Schilebeschalter in
die Position OFF.

Wenn Sie das Gerdt auf ®OFFM schalten, ldschen Sie das Zeilendisplay.
Die Programme und Daten bleiben jedoch erhalten und stehen zur Ver-
fiigung, scbald das Gerdt wieder eingeschaltet wird,

Wenn die BEEP-Anweisung oder der CLOAD-Befehl ausgefiihrt werden,
unterbrechen Sie die Ausfilhrung, indem Sie die [EEKJ -Taste drilcken
und den Schiebeschalter in die Pesition OFF bewegen.

AUTQMATISCHE ABSCHALTUNG

Um die Batterien vor unniltzer Beanspruchung zu schiitzen, schaltet sich
der PC- 1262 automatisch ab, wenn 171 Minuten lang keine Taste
betdtigt  wurde. (Achtung: Die automatische Abschaltung Wwird
ausgesetzt, solange der PC - 12 6 2 ein Programm abarbeitet!)

Alle Daten und Programme bleiben bei automatischer Abschaltung ge-
speichert. Wenn Sie den Computer nach automatischer Abschaltung wieder
starten wollen, tun Sie dies mit der [JN/BRK] -Taste.
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EINIGE HILFREICHE HINWEISE

Bis 3ie sich an Ihr neues Gerdt gewdhnt haben, © werden Sie sicherlich
Fehler bei der Dateneingabe machen. Wir werden spédter einige einfache

Korrekturméglichkeiten kennenlernen. Fiir 5 erate: Wenn Sie eine
Fehlermeldung erhalten, driicken Sie CLear und wiederholen die Eingabe.
Wenn der Computer "sich aufnidngt" - d. h. iberhaupt nicht mehr

reagiert - betdtigen Sie den ALL-RESET-Schalter {siehe Kapitel 2).

Das Bereitschaftssymbol (>) sagt Ihnen, daB der PC - 126 2 eine Ein-
gabe erwartet, Wenn Sie Daten eingeben, verschyindet das Bereit-
schaltssymbol und der Cursor bewegt sich nach rechts und zeigt dabei
die n#chstverfligbare Stelle im Zeilendisplay an.

Mit den Pfeilen nach rechts (me) und links (=} bewegen Sie den
Cursor innerhalb einer Zeile.

CENTER! informiert den PC- 126 2, daR Sie die Dateneingabe beendet
haben und fordert den Computer auf, die gewilnschten Operationen durch-
zufihren, SIE MiSSEN AM ENDE JEDER EINGAREZEILE BETATIGEN;
ANDERNFALLS WERDEN TIHRE RECHNUNGEN VOM COMPUTER NICHT AUSGEFUHRT
WERDEN!

Wenn Sie numerische Berechnungen durchflinren, erscheint die Eingabe
links in der oberen Zeile des Displays, das Ergebnis steht rechts in
der unteren Zeile.

Benutzen Sie die [SHIFL] -Fuanktion in Verbindung mit einer anderen
Taste {um z. B. die Quadratwurzel zu ziehen), driicken Sie [SHIFTJ] ,
lassen Sie wisder los und driicken dann die andere Taste, Der
=-Modus bezieht sich lediglich auf die ndchste gedriickte Taste,

Benutzen Sie keine #$-Zeichen oder Kemmata, wenn Sie wit dem
PC=-126 2 ohne Programmunterstiitzung rechnen. Diese Zeiahen haben
eine besondere Bedsutung in der Programmiersprache BASIC.

In diesem Handbuch benutzen wir die @, um die Null zu kennzeichnen, so
daP zwischen der Ziffer (@) und dem Buchstaben (0) unterschicden
werden kann. e

Un Ihnen die korrekte Dateneingabe am Anfang zu erleichtern, werden
wir in den Beispielrechnungen jede nbtige Tastenbedienung zeigen. Wenn
die -Funktion angesprochen wird, werden wir das gewiinschte
Zelchen im folgenden Tastensymbol abbilden. So entsteht beispielsweise
durch BetHtigen von [SHIFT] und(Zldas " )"-Zeichen, Eine solche
Tastenbedienung wird mit CSHIFTJ) dargestellt.

Denken Sie daran, nach jeder Rechenoperation die CLear<Taste Zu
betdtigen, (Es sei denn, Sie mdchten Kettenrechnungen durchfiihren.)
Clear 1ldscht die Anzeige und beseitigt eventuelle Blockaden durch
Fehler. Speicherinhalte werden nicht geldscht.
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EINFACHE RECHENOPERATICONEN

Der PC~ 1262 rechnet auf 10 Stellen genau. Wenn Sie es nicht
bereits getan haben, schalten Sie jetzt Ihren Computer ein, indem Sie
den Schiebeschalter auf RUN stellen. Nun versuchen Sie, die folgenden
einfachen Rechenbeispiele nachzuvollziehen. Denken Sie daran, zwischen
einzelnen Berechnungen CLear zu betitigen.

EINGABE ANZEIGE
(810 (& OG0 (ERTER [ 50 + 50 me
(OO 0 (=5 O (ENTER ) ﬁmm - 50
! 50,
(O (A0 Co] (ERTER ] ‘ Be ¥ 13 . .]
o)
(A E](ERTER ] rsm@ /5 . '
[
[EHIFT )17 (ENTER]
gl rm z 1@@J
[ T* [ SHIFT) (7 CERNTER] TET
| 6.2831853@%
(SETFr ) ] (R)(L1(ENTER) l (] ) [
IR [ERTERJ
= Fu £l Haom]

WLEDERABRUF VON EINGABEN

huch nachdem der PC - 1 2 6 2 die Ergebnisse Ihrer Rechencperationen
angezeigt hat, konnen Sie Ihre vorherige Eingabe wieder abrufen. Dazu
benutzen Sie die Rechts- [} und Links- [0 -Pfeile.

Der Links—-=8]-Pfeil ruft den vorherigen Ausdruck ab, wobei der Curser
hinter dem letzten Zeichen steht.

Der Rechts-[@)-Pfeil ruft den vorherigen Ausdruck ab, jedoch steht der
Curser in diesem Fall auf dem ersten Zeichen.
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3ie erinnern sich: der Rechts- und Links-Pfeil wird -auch benutzt, ' um
den Cursor auf der Zeile zu bewegen, Die Pfeile sind sehr hilfreich
beim ~ Kohtrollieren. oder Verdndern von Eingdben, ohne dabei den
gesamten Ausdruck ‘noch einmal emgeben U mussen ’

Sle wer‘den mit dem Gebrauch der Rechts- lind Links- ?felle im Verlauf
der folgenden Beispiele schnell vertraut werden. 3chltipfen Sie nun in
die Rolle eines Managera und f‘uhr'en  unsere Beispiselrechnungen selbst
durch, widhrend wir sie erkliren. R

Als Personalchef in einem groBen Marketing-Unternehmen sind Sie ver<
antwortlich fiir die Planung der jihrlichen Verkaufstagung, Sie
erwarten zu diesem dreitidgigen Treffen 360 Pepsonen. Fiir einen Teil
dieser Zeit wird man sich in Kleine Arbeitsgruppen aufteilen. Sie sind
der Ansicht, daB Gruppen zu je 6 Personen eine gute Gride wdren.
Wieviele Gruppen milssen Sie einplanen?

ELNGABE ANZEIGE
GO A & ICENTER) 302 / 6

s0]

Dann fdllt Ihnen ein, da® Gruppen mi%i einer ungeraden Teilnehmerzahl
méglicherweise effektiver arbeiten. Rufen Sie Ihre latzte Eingabe mit
Hilfe desM@]-Pfeils wisder auf.

EINGABE ANZEIGE
= LB@@ /6

Um die neus Anzahl der Gruppen zu berechnen, miissen Sie die 6 durch
2ine ungerade Zahl ersetzen. Finf Gruppenmitglieder scheinen Ihnen
sinnvoller als sieben. Da Sie daran gedacht haben, den[®]-Pfeil zu
benutzen, steht der Cursor nun am Ende der Anzeige. Benutzen Sie noch
einmal den(w8]-Pfeil, um den Cursor eine Stelle nach iinks zu bewegen,

EINGABE ANZEIGE
(=] 3%? 7 B

Beachten Sie, daR nach dieser Bewegurg der Cursor sich in ein blinmken—
des Viereck verwandelt.' Immer, wenn Sie den Cursor auf ein schon
bestehendes Zeichen setzen, wird er in dieser Form dargestellit.

Geben Sie nun eine 5 anstelle der 6 ein. Achtung beim Ersetzen von
Zeichen: Wenn Sie ‘ein neues Zeéichen iber ein bereits bestehendes
setzen, ist das urspriingliche endgiiltig geldscht; Sie kénnmen keinen
Ausdruck wieder abrufen, der iiberschrieben wurde.
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EINGABE ANZEIGE
[51(ENTER) @75
£0

Sechzig scheint Ihnen eine verninftige Anzahl von Gruppen zu sein, so
beschlieRen Sie, dak jede Kleingruppe aus 5 Teilnehmern bestehen wird.

Erinnern Sie sich, da® es sinnvoll ist, die letzte FEingabe zu kontrol-
lieren, besonders, wenn lhre Ergebnisse Ihnen zweifelhaft erscheinen.
Nehmen Sie =z, B. an, Sie hétten folgende Rechnung durchgefihrt:
EINGABE ANZEIGE

- — .

Selbst ein mider, iberarbeiteter Manager, wie Sie es sind, bemerkt,
daB 6 kein glaubwiirdiges Ergebnis ist, wenn man mit Hunderten von
Personen operiert. BRufen Sie Ihre Eingabe mit Hilfe des ] -Preiles
noeh einmal ins Zeilendisplay.

EINGABE ANZEIGE
=1 3¢ /5

Weil Sie den®®]-Pfeil benutzt haben, steht der blinkende Curser jetzb
auf dem ersten Zeichen der Anzeige. Um die Eingabe =zu korrigieren,
mdchten Sie jetzt eine zusitzliche Hull einfligen, Mit Hilfe des ] -
Pfeils bewegen Sie den Cursor, bis er iiber der Null steht. Wenn Sie
oun mit der (INS) -Taste eins Einfigung machen wollen, setzen Sie den
blinkenden Curscr auf denjenigen Buchstaben, vor dem das neue Zeichen
eingefiigt werden soll.

EINGABE ANZELCGE
= [_3@ 75 J

Benutzen Sie die [IRS) -Taste, um Platz fir das benStigte Zeichen zu
schaffen.

EINGABE ANZEIGE

CSHIFT) CINS] |—33@/5
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Das Betdtigen der -Taste bewegt alle Zeichen um einen Sehritt
nach rechts und fligt einen von Klammern eingeschlossenen Leerraum ein.
Der blinkende Cursor steht nun auf diesem Leerraum und zeigt die
Stelle der ndchsten Eingabe an, Geben Sie die fehlende Null ein.
Nachdem die Eingabe korrigiert ist, rufen Sie ernsut Ihr Ergebnis ab.

EINGABE ANZEIGE
(%) ENTER] 302 7 5 : i
60

Stellen Sie sich auf der anderen Seite vor, BSie hdtten die folgende
Eingabe gemacht:

EINGABE ANZEIGE
a1 (7151 ERTER ] 3000 75 j
600

Dzs Ergebnis scheint viel =zu grod. Wenn Sie nur 300 Personen zu Ihrem
Treffen erwarten, wie kénnte es dann 609 Arbeitsgruppen geben? Rufen
Sie Thre Eingabe mit Hilfe des[™]-Pfeils ab.

EINGABE ANZEILGE

=) [HW/S 4]

Der blinkende Cursor steht nun liber dem ersten Zeichen der Anzeige, Um
die Eingabe zu korrigieren, missen Sie sine der Nullen l8schen. Mit
Hilfe des [®] .prailg bewegen Sie den Cursor auf die erste {oder eine
andere) Null. Wenn Sie ein Zeichen ldschen wollen, setzen Sie ‘den
Cursor auf das zu ldschende Zeichen.

EINGABE ANZEIGE
= 3goT 7 5 1

Nun betitigen Sie die [DEL] -Taste, um eine der Nullen zu beseitigen.

EINGABE ANZEIGE

(SHIFT ] (DEL] FEGT/S j
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Durch Betitigen der [DEL] -Taste rutschen alle Zeichen um einen
Sehritt nach links. Das Zeichen, auf dem der Curscr steht, wird
gelédscht, ebenso der Freiraum, den dieses Zeichen beanspruchte. Der
blinkende Cursor bleibt an derselben Stelle stehen und zeigt die
nichste Stelle fiir eine Eingabe ein. Da 8ie keine weiteren Ver-
inderungen vcrzunehmen haben, beenden Sie die Rechnung.

EINGABE ANZEIGE
(ENTEE ] 300 75 J
60,

(hohtung: Steht der Cursor auf einem Zeichen und Sie betdtigen die

-Taste, wird das betreffende Zeichen geltscht und durch einen
Lecrschritt ersetzt. Mit [DEL] l&schen Sie das Zeichen und den von ihm
eingenommenen Leerraum.)

FEHLER

Der Abruf der vorherigen Eingabe ist notwendig, wenn Sie die
gefiirchtete ERROR-Meldung erhalten. Wir wollen uns vorstellen, daB Sie
unabsichtlich folgendes in den P C = 1 2 6 2 eingegeben haben:

EINGABE ANZEIGE
(A7) (5 )(ENTER ] ‘TRHOH 1 J

Natdrlich sind Sie iiberrascht, wenn diese Meldung erscheint! ERROR 1
ist einfach die Art Ihres Computers, Thnen mitzuteilen: "Ich weil
nicht, was ich hier tun soll."

Wenn Sie in diesem Fall den [ -Pfeil betidtigen, erscheint der blin-
kende Cursor an der Stelle, wo der Fehler lieght. Der Fehlertyp wird in
der darunteriiegenden Zeile angezeigt.

EINGABE ANZEIGE
) 36 7 B 5 l
SYNTAX ERROR

Um diesen Fehler zu korrigierem, benutzen Sie die [DEL ] -Taste.

EINGABE ANZEIGE
(TEL] [ 360 / 9 J

Wenn Sie beim Abruf Ihrer Eingabe aufgrund der Meldung ERROR 1 fest-
stellen, daB Sie ein Zeichen vergessen haben, benutzen Sie die [INS]
-Sequenz, um es zu korrigieren.
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Wenn Sie den PC =126 2 wie einen normalen Taschenrechner benutzen,
werden ' Sie.in der Hauptsache mit dem ERROR 1 {Syntaxfehler) konfron=
tiert werden. Eine komplette Aufstellung der Fehlermeldungen und ihper
Bedeutiingen finden Sie in Anhang 1. -.' . e

VERKETTUNG VON RECHENOPERATIONEN

Thr PC=-1262 erlzubt, daR Sie das Ergebnis einer Rechnung in der
folgenden Operation weiterverwenden.

Zurlick zu unserem Beispiel: Ein Teil Ihrer Verantwortung bei der
Planung diessr Konfererz besteht darin, einen detaillierten Budget-
Varschlag duszuarbeiten, Sie wissen, daf Thnen:fiir jeden Teilnshmer
DM- 150, ~~ ‘zur -Verfiigung stehen. Berechnen'Sie Ihr Gesamtbudget.

EINGABE ANZEIGE
@@ T T3 0] {ENTER] 300 ¥ 150
45000

Yon dieser Summe beabsichtigen 3ie, 15 % Fir die AbschluBfeier aufzu-
wenden, Wenn Sie verkettete Recheroperationen durchfiihren, ist es
nieht nétig, Ihr erstes Ergebnis noch einmal einzugeben, wenn Sie die
([CL}-Taste NICHT benutzen. Wie hoech ist Ihr Budget fiir die Feier?

HINGABE ANZEIGE
CIC DRI CENTER ] Lj?mme. .75 44]
6750 )

Beachten Sie,  daR der Computer das Ergebnis Ihrer ersten Berechnung
automatisch links oben im Zeilendisplay anzeigt wund in die neue
Rechnung miteinbezieht, wenn Sie die Befehle fiir die zweite Berechnung
eingeben, In verkettefen Rechénoperationen muf die Eingabe mit einem
Operationssymbol - beginnen. Beenden Sie Thre Eingate wie immer mit
ENTER. '

Achtung: Die (B-Taste kann nicht in Rechenoperationen benutzt
werden. Sie spllte ausschlieflich als ein Zeichen
benutzt werden.

Baispiel:

EINGABE . ANZEIGE "
U3 @) (BT e ¥ 1)) (SEIFT LETHOR'
(FIENTER]

Fahren 8ie fort, Ihr Budget zu berechnen. Das Hotel verlangt fiir die
Verpflegung DM 4Q@Q,--.
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EINGABE ANZEIGE
[E[UTEIEE) (ENTEE ) F'wm. - 40D
2750
Die Dekoraticn wird DM 1225,-- kosten.
EINGABE ANZEIGE
(=27 S ENTER ] IT!S@. ~ 1225 ﬁ
1525,

SchlieBlich milssen Sie DM 22p@-- fur den Sprecher und fir das Rahmen-
progranm einkalkulieren.

EINGABE ANZEIGE
(ICZ) (CI(B)(ENTER | Fsas. - 2280 j
-675.

Nun, $ie werden entweder Ihre Pline oder Ihre Kostenverteilung &nderm
miissen!

NEGATIVE ZAHLEN

Da die AbschluBfeier etwas ganz Bescnderes sein s30ll, beschlieBen 3ie,
Ihre Pline nieht zu dndern und das zusitzliche Geld zu investieren.
Trotzdem fragen Sie sich, wieviel Prozent des Gesamtbudgets wohl von
diesem Posten in Anspruch genommen werden. Zuerst dndern Sie das
Vorzeichen Ihres letzten Ergebnisses.

EINGABE ANZEIGE
(PN —675. * = 1 J
675

Nun addieren Sie dieses Ergebnis zu Ihrem urspriinglichen Budget fir
die Feier hinzu.

EINGABE ANZEIGE
GIE 5] () (EETER ) 675. + 6750

7425,
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Teilen &Sie Ihr nreuss Ergebmis durch 45000 und Sie erfahren, wieviél
Prozent des Gesamtbudgets diese neue Zahl ausmacht.

EINGABE ANZEIGE
DEmEI@ErE L’Mzs 7 T500e /;J
0.16

Nun gut, Sie beschlieBen, 16,5 % Fir die AbsechluBfeier aufzuwenden.

KOMPLEXERE RECHENOPERATIONEN UND KLAMMERUNG

Bei der Durchfiihrung der obigen Rechenbeigpiele hitten Sie einige
dieser Operaticmen in einem Sehritt zusammenfassen kénnen, So hitten
3ie etwa die beiden folgenden Berechnungen in eine Zeile schreiben
kénnen:

575 + 6758 / 45000

Solche komplexeren Rechnungen miissen Jedeeh sehr sorgfiltig eingegeben
werden.

675 + 6750 / 45000 kénnte verstanden werden als

675 + 6750 6750
15000 oder 675 +  Jrage

Bei der Durchfiihrung komplexer mathematischer Operationen folgt der
PC-1262 spezifischen Regeln der impliziten Klammerung und der
Rangfolge von mathematischen Operatoren (siehe Anhang D). Um sicher-
zustellen, daB Ihre Eingaben in der von Ihnen gewiinschten Reihenfolge
verarbeitet werden, sollten Sie Klammern verwenden,

(875 + 6750) / 45000 oder 675 + (6758 / 45000)

Wie unferschiedlich sich die Plazierung von Klammern auf das Ergebnis
auswirken kann, sehen Sie in den beiden folgenden Baispielen:

EINGABE ANZEIGE
CSHIFDO G DG (=6 L(E»TS + 67587 7 55000 q
SR T il 0| WA RS 0 3 D) 2,16
(RJCENTER ]

BRG] CHIFT IR La'fs + (6750 7 15000

@ AMEE @A saET ] 675.1;
(Y CENTER]
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DER GEBRAUCH VON VARIABLEN IN RECHENOPERATIONEN

Der PC~ 126 2 kann bis zu 26 einstellige numerische Variablen unter
den alphabetischen Zeichen A - Z speichern. Wenn Ihnen der Begriff der
Variablen nicht vertraut ist: In Kapitel 4 finden BSie ausfiihrliche
Erklérungen. Die Variablenzuwelisung geschieht ilber einen
Zuwelsungsbefehl:

b
B

5
-2

un

3ie kénnen auch den Wert einer Variablen (rechts} einer anderen
(links) zuweisen.

c
D

A+ 3
E

Eine Variable kann in jeder Rechenoperation anstelle einer Zahl
benutzt werden.

Nachdem Sie nun Ihre AbschluBfeier geplant haben, fehlen Ihnen noch
die iibrigen Berechnungen fir Ihre Verkaufstagung. Sie mdichten den Rest
Ihres Budgets ebenfalls prozentual aufteilen. Zuerst missen Sie
herausfinden, wieviel Geld Sie noch zur Verfiigung haben. Welsen 3ie
der Variablen (den verbleibenden Rest)} zu.

EINGABE ANZEIGE
HEmME@oacac=] lT: 15068 - 7525
(M= (ERTER ] 37575,

Wenn Sie nun (ENTEE driicken, fibrt der PC = 126 2 die Berechnung
durch und zeigt den neuen Wert von H an. Sie kénnen den Wert jeder
Variablen zur Anzeige bringen, indem S5ie den Buchstaben eingeben,
unter dem er gespeichert ist,

EINGABE ANZEIGE
(ROCERTER] fﬁ’
31575

Nun konnen Sie Rechencperaticnen mit Ihren Variablen durchfiihren. Der
Wert wvon (R).wird sich nicht verdndern, bis Sie ihm einen neuen Wert
zuweisen.

Sie beabsichtigen, 60 % des verbleibenden Geldes auf die Unterbringung
zu verwenden.

EINGABE ANZEIGE

M) B @] [ERTER ) rﬂ * 63

22545J
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Weiterhin wollen Bie 25 § des verbleibenden Budgets fiir .die Durch-
fihrung von Management-Trainings-Seminaren ausgeben.

EINGABE S ANZEIGE
[EOCI (S ERED e - J
9393.7

Variable behalten ihren zugewieasenen Wert auch, wenn das Gerdt aus-
geschaltet wird oder sieh automatiseh abschaltet.

Sie gehen nur verloren, wenn

- man ihren einen neuen Wert zuweist,

man CLEAR (ENTER) (nicht die [TL) -Taste) eingibt,

- man das Gerdt mit dem ALL-RESET-Schalter initialisiert,
-.die Batterien gewechszelt werden,

Es gibt gewisse Grenzen der Variablenzuweisung sowie gewisse Progamm-
abldufe, die Variablern. verdndern Xénnen.. In:Kapitel 4 finden 3ie
detaillierte Informationen-gzur Variablenzuwezisung, in Kapitel 5 wird
der Gebrauch von Variablén:bei der Programmierung ertrtert,

MEHRERE RECHENSCHRITTE

Mit dem P C- 1262 ist es nicht nur mdglich, verschizdene Rechen-
sehritte zusammenzufassen, man kann auch einzelne Rechnungen nach-
einander durchfihren, ohne zwischendurch [ENTER) betitigen zu missen.
Die einzelnen Rechenoperationen werden durch Kommata getrennt. In der
Anzeige ' erscheint nur das -Ergebnis der letztén Rechenoperation.
(Beachten Sie bitte, daB die maximale Zeilenlénge, die Ihr Computer
annimmt, 80 Zeichen einschlieRlich [ENTER ) betrigt.)

Sie fragen sich, wieviel Geld flr die Unberbrihgung zur Verfigung
atlinde, wenn Sie, wie urspriinglich geplant, nur 15 § fir die Abschluf-
feier aufwenden wiirden.

EINGABE ANZEIGE

OO EMGEImrm R = .55 ¥ 15000, R * .60
@ CEHET )G - ‘ - .

Obwohl der Computer alle eingegebenen Rechenoperationen durchfiihrt,
zeigt er nur das letzte Epgebnis an, o :

EINGABE ANZEIGE

(ENTER [fif .85 ¥ 15000, R ¥ .40 ] ‘i
22950
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Um herauszufinden, welchen Wert die Variable R in dieser Berechnung
hatte, geben Sie R ein:

EINGABE ANZEIGE

(_ERIER A J
38250

WISSENSCHAFTLICHE NOTATION

Wer mit sehr grofen und sehr kleinen Zahlenwerten zu arbeiten hat,
benutzt oft ein spezielles Format, die sogenannte exponentielle oder
wissenschaftliche Notation. In der wissenschaftlichen Notation wird
eine Zahl in zwei Teile aufgespalten.

Der erste Teil besteht aus einer Dezimalzahl zwischen 1 und @, Der
zweite Teil gibt die Gréfe der Zahl in Zehnerpotenzen an.

Wie Sie wissen, ist in einer gewbhnlichen Dezimalzahl die erste Stelle
lipks vom Komma die Stelle der Eiper, an zweiter Stelle folpen die
Zehner, an dritter die Bunderter, dann die Tansender usw. Dies sind
einfach ansteigende Potenzen von 18.

) 1 ) 3
10 =1, 10 =16, 10 = 108, 10 = 18CQ usw,

Die wissenschaftliche Notation bricht also eine Demimalzahl in zwel
Teile auseipnander. Ein Teil zeigt, um welche Ziffernfolge es sich
handelt, der zweite, wieviele stellen eine Zahl links cder rechts vom
Komma aufweist. Z. B.:

3
1234 wird 1.234 mal 18 {drei Stellen nach rechts}
5
654321 wird 6.54321 mal 18 (finf Stellen nach rechts)
ol

LBe0125 wird 1.25 mal 18 {vier Stellen nach links)

Wissenschaftliche Netation ist hilfreich, um Eingaben zu verkiirzen.
Eine 1 mit 87 Nullen wire doch allzu umstdndlich zu schreiben, oben-
drein recht uniibersichtlich. In wissenschaftlicher HNotation wilrde
diese Zahl folgendermaBen aussehen:

a7
1.8 * 10 oder 1.0 E BT

Der PC - 1262 benutzt die wissenschaftliche Notabtion immer dann,
wenn Zahlen in dezimaler Sehreibweise die Anzeigekapazitét libersteigen
wiirden. Dabei wird der Ausdruck "mal 19 hoch" dureh den GroRbuchstaben
E dargestellt.

1234567690008 wird angezeigh als 1.23456789 E 12
.000QREeA0P01 wird angezeigh als 1 E =12
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Wer mit dieser Art der Notation nicht vertr-aut.. ist, sollte einmal
einige sehr kleine oder sehr grofie Zahlenwerte eingeben, um zu
beobachten, wie diese dargestellt werden.

GRENZEN

Die groidte Zahl, mit der der P C - 1 2 6 2 operieren kann, besteht aus
1@ Stellen plus 2 Stellen im Exponenten. Mit anderen Worten: die
grifte Zahl ist

9.999999999 E 99 = 9999999599 2000000000030CA0I0000200
00000000000090CA20000200000GID0000
G000000000000RVA00CA0000200A0000

und die kleinste Zahl ist

9.999999999 E -99 .= -000000020000020300000008000000000
G@@B@@@@@@GBB@@@B@@UG@@@G@@@@@@@B
00020003A000000202002E0200002E099
99999999

WERTE-3SCHABLONE

Im Fall der Kettenrechnungen konnten Sie das Ergebnis der Berechnung
lediglich als erstes Glied eines folgenden Ausdrucks verwenden.
Betrachten Sie dazu das folgende Beispisl:

EINGABE ANZEIGE
G E(ERTERD ii+ T ‘J
(3] (ERTER ] lT. ¥ 5 Q

Driicken Sie [TL1 , dann die[f)- oder [3]-Taste. Wean Sie diese Tasten
unmittelbar nach AbschluR der obigen Berechnung bedient haben, sollten
Sie jetzt "35" in der Anzeige sehen, Die ausgegebene Zahl ist das
Ergebnis Ihrer letzten Berechnung.

Der PC~ 1262 "merkt sich" das letzte ermittelte Ergebnis, und mit
Hilfe der (F1- oder (J-Taste kann es wieder abgerufen werden.

Im Fall der chen besachriebenen Kettenrechnung konnten Sie das Ergebnis
der vorherigen Rechenoperation ausschlieflich als erstes Glied des
folgenden Ausdrucks benutzen. Mit Hilfe der Werte-Schablone jedoch
kénnen Sie das Ergebnis der vorherigen Berechnung an jeder beliebigen
Stelle in die anschliefende Rechenoperaticn einfiigen,
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Beispiel:

Benutzen Sie das Ergebnis (6.25) der Rechnung 5¢ / B um zu berechnen:
12x5 7/ 6.25 + 24 %3/ 5.25 =

EINGABE ANZEIGE

@718 EHTER J Pm 78 A|
6.25

MeEECA0 rrz ¥ 57 6.25_ J

A [ A TR A (12 57 6.25 + 20 ¥ 3 7 6.25_ |

[(ERTER] {12*5/&.25+au'3/6.25 1
21,12

i | WQ_ J

Wie in diesem Beispiel gezeigt, kann das letzte Ergebnis jederzeit und
an jeder beliebigen Stelle abgerufen werden, es wird jedoch ersetzt,
sobald eine neue Berechnung ein neues Endergebnis liefert.

Das gespeicherte Ergebnis wird durch Betdtigen der [T -Taste nicht
geldscht.

¥ Das letzte Ergebnis kann nicht abgerufen werden, wenn sich der
Ceomputer nicht im RUN-Modus befindet, wenn die Programmausfihrung
voriibergehend unterbrochen ist oder wenn der Trace-Modus gewdhlt
wurde.

LENGE VON AUSDRUCKEN

Die Linge von Ausdriicken, die Sie in Ihren Computer eingeben konnen,
unterliegt gewissen Begrenzungen. Mit dem PC 1260/1261 kénnen bis zu
79 Tastenbedienungen fiir einen einzigen Rechenausdruck verwendet
werden (ausgenommen die [ENTEE] -Taste). Wenn Sie ein 80. Zeichen
eingeben wollen, wird der Cursor ([1) an dieser Stelle zu blinken
beginnen und damit anzeigen, daf die 8@8. Eingabe nicht gewertet wird.
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TABELLE FUR DIE WISSENSCHAFTLICHEN FUNKTIONEN

Der PC-1262 ist mit den in dieser Tabelle ‘angegebenen  mathe=
matischen Basisfunktionen ausgestattet. Beachten Sie bitte, daR - die
Darstellung in BASIC sich von der ncormalen wathematischen Schreibung
unterscheiden kann, T '

FUNKTION mathematische BASIC Bemerkungen
Schreibwelse Befenl
trigonometische sin SIN
Funktionen cO3 cos
tan TAN
trigonometische aresin ASN
Umkehrfunktionen
arecas ACS
arctan ATN
1Qer iog LOG Logarithmus zur
Logarithmuz Baaia 19
natiirlicher In LN Logarithmus zur
Logarithmus Basis e
Exponentialfunktion| e EXP e=2,718281826
b
Potenzierung a - a"b = a hoch b
Quadratwurzel ' dwoder SQR
Umwandlung Dezimal-Grad nach DMS bei Winkel-
Winkel-Grad (Grad, Minute, Sekunde) Umwandlung darf
) nicht wie in
Unwandlung- Winkel-Grad (Grad, DEG .5 die 0@
Minute, Sekunde) nach Dezimal-Grad DEG wegfallen
ganze INT INT(x) ergibt die
Zahlen grofte ganze Zahl
kleiner oder
gleich x
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Betrag % ABS ABS(x) ergibt
den Betrag von x
VYorzeichen SGN SGN{x}= 1 £. x>0
=-1 f. x>0
=@ f. x=0
Pi v Toder PL |T=3.141502654
Winkel Befehl Anzeige Erklirung
einheit Symbol
Alt-Grad DEGREE DEG Rechter Winkel
= 90 Grad
Bogenmali RADIAN RAD Rechter Winkel
=72 rad.
Neugrad GRAD GRAD Rechter Winkel

= 108

Diese Befehle werden benutzt,
diese

zieren. DBenutzen
Rechenbeispielen:

1. sin 3% =

DEGREE [ENTER
SIN 30 (ENIER]

2. tan ='TTF

RADTAN CERTER]

TAN (PI/4) ENTER
-1

3. cos (~0.5)=

DEGREE [ENIER)
43 -.5 (ENIER)

Sie

}ACS -.5

120.)

um Winkelmake in Programmen zu spezifi-

Befenle =zur Ubung in den folgenden
SIN 30
- a.
DEG
EN {PI 7 B}
- 1.
RAD
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4. log 5+ 1n 5 =

LOG 5 + LN 5 [ENTERJ |LOG 5+ LN S
I _ 2.308“@791#
5. e™ =
EXP (2 + 3) [ENIER] [EXP 7 + 3} !
_ 148.4131591
6. 4 + 6'z
(473 + 674) L (3734670
36.8781778;'

7. Wandle 30 Grad 30° in DM3-Darstellung um in Dezimal-Darstellung
(DEG).

DEG 30.30¢ (ENTER) IDEG 30.30 ’
' 30,5

8. Wandle 30.755 in Dezimaldarstellung {DEG) um in DM5-Darstellung.

DMS 30.755 (ENIER) IDMS 30,755
30.4518

(30°,45min, 18sec)

RANGFOLGE VON OPERATIONEN

Im BASIC-Modus kdnnen Sie Ausdriicke in derszelben Reihenfolge eingeben,
in der sie geachrieben sind, Die interne Rangfolge bei der Berechnung
und die Behandlung von ZIwischenergebnissen wird vom Computer
kKontrolliert.

Die interne Rangfolge beim Rechnen ohne Programmunterstiitzung ist die
folgende:

1) Abruf von Variablen oder Pi

2) Funktionen {sin, cos ete.)

3) Exponentiation (™)

4) Vorzeichen (+, =)

5) Multiplikation oder Division (%,/)}
6) Addition oder Subtraktion (+, -)
7) Grokenvergleich (>, >z, £, <=, )
8) Logisches AND, OR
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Anmerkungen:

- Werden in einem Ausdruck Klammern verwendet, hat die innerbalb
der Klammern angegebene Operation héchste Prioritédt.

- Zusamnengesetzie Funktionen werden von rechts nach links

abgearbeitet {sin cos”' 0.6).

- Mehrstufige Exponentation wird von rechts nach links abgearbeitet

((3)° oder 374°2).

- Von den obigen Punkten 3) und 4) hat die letzte Eingabe die
hthere Pricritét.

z. B, =2 " 4 — - (29

37 -2—3%
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KAPITEL 4
BEGRIFFE UND AUSDR{CKE DES BASIC
In diesem Kapitel wollen wir .einige Begriffe und -Ausdriicke der
Programmiersprache BASIC kennenlernen.
STRING-KONSTANTEN
Der PC=-1262 1ist in der Lage, auBer Zahlen zuch Buchstaben und
spezielle Symbele in vielfacher Weise zZu  verarbeiten. Diese

Buchstaben, Zahlen und speziellen Symbole werden Zelchen genannt .
Folgende Zelchen stehen dem PC - 126 2 zur Verfigung:

12345678940
ABCDEFGHIJELMNOPQRSTUVWIYZ
abcdefghijklmnopgqrstuvwsx ¥ 2
T =il ) R, - /=@ "

Im BASIC wird eine Gruppe von Zeichen als Siring bezelchnet., Damit der
PC-1262 den Unterschied zwischen einea 3tring und anderen
Programmteilen, wie z. B. Befehlen oder Variablen-Bezeichnungen
erkennen kann, muR man die Zeichen, die zu einem String gehdren, 1iIn
Anfihrungszeichen (") einschliefen.

Es felgen einige Beispieles fir String-Konstanten:

WHALLQ"

"T3CHUESS"

WSHARP PC- 126 2"

Die folgenden Beispiele werden als String-Kconstanten nicht akzeptiert:

“COMPUTER Anflhrungszeichen am Ende fehlen.

WIST" NICHT" Anflihrungszeichen diirfen nicht innerhalb
eines Strings benutzt werden.

HEXADEZIMALZAHLEN

Das Dezimalsystem ist nur eines von verachiedensn Zahlensystemen. Ein

anderes, dessen Bedeutung im Zusammenhang mit Computern stark

angewachsen 1ist, ist das Hexadezimalsystem. Das Hexadezimalsystem

basiert auf der Zahl 16 statt auf der 18. Um hexadezimale Ziffern zu

schreiben, benutzt man die Ziffern @ - 9 sowie 6 weitere "Ziffern": A,

B, €, D, E und F. Diese entsprechen den Zahlen 1@, 11, 12, 13, 14, 15

und 16 Wenn Ihr PC=- 126 2 eine Zahl als hexadezimal auffassen
s0ll, setzen Sie ein UND-Zeichen (&) vor den betreffenden Ausdruck.
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Hexadezimal Dezimal

&A = 10

10 = 16

&£100 = 256

&FFFF = 65535
VARIABLE

Computer sind aufgebaut aus einer Vielzahl von kleinsten Speicher-
einheiten, genannt Bytes. Jedes Byte kann man sich als einzelnes
Zeichen vorstellen. Das Hort “"Byte" erfordert beispielsweise vier
Speicherbytes, well es vier Buchstaben entnilt, Um herauszufinden,
wieviele Bytes zum Arbeiten zur Verfigung stehen, geben Sie einfach
MEM [ENTZRE] ein. Die angezeigte Zahl gibt an, wieviele Bytes zum
Programmieren frei sind.

7ahlen werden in codierter Form gespeichert, Aufgrund dieser Codie-
rung ist der Computer in der Lage, auch lange Zahlen in nur B Bytes zu
speichern. Die grépemégliche Zahl, die gespeichert werden kann, ist
+4.999995999 E +99.

Die kleinste speicherbare Zahl ist +1.E-99. So erhalten Sie einen
recht grofen Zahlenbereich, innerhalb dessen Sie arbeiten kénnen., Wenn
jedoch das Ergebnis einer Rechnung diesen Rahmen iibersteigt, wird Ihr
Computer Ihnen dies mitteilen, indem er eine Fehlermeldung ausgibt
(ERROR 2). Eine Erkldrung dieser Fehlermeldung finden Sie in Anhang A.
Geben Sie nun zur Probe ein.

9E99 * 9 [ENTEE)

Damit Inr Computer wieder normal weiterarbeiten kann, brauchen Sie
lediglich die (€L ] -Taste zu driicken.

Aber wie speichert man denn nun so viel Information? Das ist ganz
einfach! Der Computer zieht es vor, verschiedenen Datengruppen Namen
zu geben.

Wir wollen die Zahl 556 abspeichern. Sie kbnnen diese Zahl nennen, wie
Sie wmdchten, aber fir dieses Beispiel wollen wir ihr den Hamen R
geber, Die Anweisung LET kann benutzt werden, um den Cemputer zu
veranlassen, einer Variablen einen Wert zuzuweisen - allerdings nur in
einem Programmbefehl. Der LET-Befehl ist aber nicht unbedingt
erforderlich, darum werden wir ihn nicht sehr oft benutzen. Geben Sie
mun R = 556 ein und driicken Sie (ENTEA]. Der Computer hat nun den Wert
556 mit dem Buchstaben R in Verbindung gebracht. Diese Buchstaben, die
man benutzt, um Information zu speichern, nennt man Variable. Um den
Tnhalt der Variablen R abzufragen, dricken Sie die [CL] -Taste, dann
die Tasten R und CEXIBE]. Der Computer antwortet, indem er den
Wert 556 rechts unten im Display anzeigt. Diese MBglichkeit kann sehr
nitzlich sein, wenn man Programme oder Formeln eingibt.
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Wir wollen als nHchstes die Variable R in einer einfachen Formel
verwenden. In dieser Formel steht R fir den Radius eines Kreises,
dessen Fldche wir berechnen wollen. Die Formel fiir die Kreisfliche
2

lautet: & =17 ¥R | Geben Sie ein:CRICEHIFT 7] ¥] (SaTFT]

« Das Ergebnis ist 971179.3866. Dieses Verfahren des Gebrauchs
von Variablen wird eingehender erklért, ' wenn wir uns mit dem
Programmieren beschidftigen,

Bislang haben wir uns nur mit numerischen Variablen befaBt. Wie
speichert man nun alphabetiseche Zeichen? Grundsidtzlich ist das Prinzip
das’ gleiche; aber damit der Computer dén Unterschied zwischén den
beiden Variablen-Typen epkennen kann; muf nun ein § zum Namen der
Variablen ~gesetzt ‘werden. Wir wollen 2. B. das Wort BYTE unter der
Variablen B$ speichern. Séhen Sie das $-Zeichén hinter dem -B?- Dies
sagt 'dem Computer, dad der Inhalt:der Variablen B alphanumerisch bzw.
ein Daten-String ist, :

Damit dies klarer wird, geben Sie ein: CBICSHIFT =) SATFT ] (M)
BYTE [ SHTFT) ("J[ENTER] . Das Wort “BYTE ist nun unter der Variablen
B$ gespeichert. Um sich zu vergewissern, gebern Sie ein: [[)

+1In - der Anzeige steht BYTE, diesmal abéer auf der linken Seite
der Anzeige. -

Die Variableén, " mit denen der’ SHARP PC- 126 2 arbeitet,- sind
folgendermaBen aufgégliedert: ' '

: vorgegebene numerische Variable (& bis 2)
numerische - einfache numérische Variable (AB, €1 usw.)

Variable numerische Feld-Variable

Variable )
String- vorgegebene String-Variable (A$ bis Z$),
Variable einfache String-Variable (BB$, C2% UsHW. ),

String-Feld-Variable

VORGEGEBENE ' VARIABLE

Der erate Bereich, die vorgegebenen Variablen, werden vom Computer
grundsitzlich benutzt, um Daten zu Speichern. Man Kann ihn sich als
reservierten Bereich -demken.  'Mit anderén Worten: egal, wievial
Speicherplatz Ihr Programm in Anspruch - nimmt, Ihnen stehen immer
mindestens 26 Variable zyr Speicherung von Daten offen. Diese Daten
kimnen entweder NUMERISCH oder in STRING (Buchstaben) -Form gewdnlt
werden. Vorgegebene Spéicherplitze haben eine Kapazitidt von 8 Byte und
kSnnen immer nur einen Datentyp zir Zéit aufnéhmen. Geben Sie zur
Erklirung ein: - [ :

4 = 123 [ENTER)
A$ [ENTER]
Sie erhalten die Meldung:

ERROR 9
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Das bedeutet, daB Sie numerische Daten In den Speicherbereich mit dem
Namen A gelegt haben und dal Sie dann dem Computer befohlen haben,
diese Information als String-Daten wieder abzurufen. Das aber verwirrt
den Computer, so daB er aine Fehlermeldung ausgibt. Drilcken 3ie die
[TL] -Taste, um die Fehlermeldung zu beseitigen. Versuchen Sie nun das
folgende Beispiel:

A% = "aBC" [(ENTER)
& CENTER]
Wieder ist der Computer verwirrt und meldet ERROR 9. In der folgenden

Abbildung konnen Sie sehen, daR die Variable A im selben Speicher-
bereich liegt wie die Variable A$§, dad B sich mit B$ deckt usw.

Abbildung:

A = A% = A{1} = A3(1)

B = B$ = B(Z) = B$(2)

C=C$=C(3) =C8(3)

D = D = D(H) = D$(4)

E = E§ = E(5) = E§{5)

F=F§ = F(E) = F$(6)

G =08 =67 = GH5T7)

H = H§ = H(8) = B$(8)

I=1I%=1I(9) =13(9)

Jd = J$ = J(10) = J$010)
K = K§ = K(11) = K${(11)
L = L$ = L{12) = L$(12)
M= M$ = M(13) = M&{13)
N = N = N(14) = N$(14)
0= 0% = 0{15) = 0%(15)
P =P = P(16} = P$(16)
@ =0$ = Q(17) = $(17)
R = R$ = R(18) = R$(18)
8 = 8% = s(19) = 35{19)
T=T$ = T(20) = TH{2®)
U= U$ = 0(21) = U§(21)
V¥ = V§ = v(22) = V§(22)
W= W = W(23) = w$(23)
X = X$ = X(24) = X$(24)
Y = Y4 = Y(25) = ¥H(25)
Z = 24 = Z(26) = Z${26)

EINFACHE VARIABLE

Einfache Variablenbezeichnungen werden durch zwel {oder mehr) alpha-
numerische Zeichen charakterisiert, wie z. B. AA oder B1, Anders als
feste Variable haben die einfachen Variablen keinen fest im Speicher
reservierten Bereich. Der Speicherbereich fir einfache Variable wird
automatisen im Programm oder im Datenberelich bereitgestellt, sobald
eine einfache Variable erstmalig benutzt wird.
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Da fir einfach numerische und einfache String-Variable verschiedene
Speicherbereiche vorgesehen sind, kdnnen Variable mit dem gleichen
Namen (wie z, B. AB und AB3$) gleichzeitig benutzt werden. :

Wenn  man’ alphanumerische Bezelchnungen fiir Variablen benutzen will,
mul man als erstes Zeichen grundsétzlich einen Buchstzben widhlen,
Werden mehr als zwei Buchstaben zur Definition eines Variablen-Namens
benutzt, sind nur die beiden ersten Zeichen von Bedeutung.

Achtung:

» Die MNamen von .Furiktionen oder BASIC-Befehlen diirfen auf dem
PC-1262 nicht zur Bezeichnung von Variablen benutzt werden
{2, B. PI, IF, TO, ON, SIN usw.).

¥ Unter einer einzelnen String-Variablen kénnen bis zu 16 Buch-
gtaben cder Zeichen gespeichert werden.

FELD-VARIABLE

In einigen FEllen ist es sinnvoll, Zahlen in organisierten Gruppen zu
verarbeiten, =z, B, eine Tabelle der FuBball-Ergebnizse oder eine
Steuertabelle., Im BASIC werden solche Gruppen FELDER genannt. Ein Feld
kann eindimensional sein, wie z. B. eine Liste, es kann aber auch
zWweidimensional sein, wie z. B. eine Tabelle.

Un ein Feld zu definieren, benutzt man den DIM-Befehl (Kiirzel fir
Dimension). Felder miissen vor Gebrauch immer definiert werden! (Dieg
war nicht der Fall bei den Einwert-Variablen, die wir bislang benutzt
haben.)

Die Form fiir die DIMensionierung numerischer Felder ist:
DIM variablenname (gréfe)
Dabei bedeutet:

variablenname Eine Bezeichnung der Variablen gemdR den oben
besprochenen Benennungsregeln fiir numerische Variable.

ZriBe ist die Anzahl der Speicherplidtze, die sich im Bereich
zwischen @ und 255 bewegen muf. Beachten Sie, daB, wenn
Sie eine Gréfenordnung eingeben, ein Speicherplatz
mehr bereitgestellt wird.

Beispiele fiir mégliche DIMensionierungsbefehle sind:
DIM X(5)

DIM AA{24)
DIM.- Q5(0)
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Der erste Befehl schafft ein Feld ¥ mit 6 Speicherpldtzen. Der zweite
Befehl baut ein Feld mit 25 Speicherplétzen auf, der dritte ein Feld
Q5 mit einem Speicherplatz, was im Grunde unsinnig ist (zumindest fir
Zahlen), dz man ebensogut eine einwertige numerische Variable
definieren kénnte.

Es ist wichtig zu wissen, daf eine Feld-Variable X und eine Variable X
sich unterscheiden und auch vom SHARP P C - 1262 unterschieden
werden konnen. Das erste X bezelchnet eine Serie von numerischen
Speicherpldtzen, das zweite eipen einzelnen und getrennten Speicher-
platz.

Nachdem Sie nun wissen, wie man Felder aufbaut, mbgen Sie sich fragen,
wie man die einzelnen Speicherplitze anspricht. Da die gesamte Gruppe
unter einem einzigen Namen abgelegt ist, aprechen wir einen einzelnen
Speicherplatz ("Element® genannt) an, indem wir an den Namen der
Gruppe eine Zahl in Klammern anschliefen. Diese Zshl wird "Index"
genannt. So mifite man z. B., um die Zahl 9 an finfter Stelle in
unserem {vorher definierten) Feld X unterzubringen, schreiben:

X(h) = 8

Wenn Sie die Zahl 4 verwirrt, bedenken Sie, daf die Numerierung der
Flemente in einem Feld mit Null beginnt und dann bis 2zu der definier-
ten Dbergrenze fortléuft.

Der besondere Vorteil von Feldern liegt in der Miglichkeit, einen
ldngeren Ausdruck oder eine Variable als Index zu benubzen.

Um ein String-Feld zu DIMensionieren, mup man etwas anders vorgehen
als bei numerischen Feldern:

DIM stringvariablenname (groBe} * ldnge
Dabei bedeutet:

stringvariablenname Eine Bezeichnung der Variablen gemd#B den oben
besprochenen Benennungsregeln fiir String-Variable.

grope Anzahl der Speicherplitze (im Bereich zwischen 1]
und 255). Beachten Sie, wWenn Sie eine GOrifen-
ordnung angeben, daf ein Speicherplatz nehr
bereitgestellt wird.

lange (fakultativ) Wenn sie angegeben wird, spezifiziert
sie die Linge der einzelnen, im Feld enthaltenen
Strings. Die Linge mub im Bereich zwischen 1 und
Be@ iiegen. Wird die Linge nicht angegeben,
erhalten die Strings automatisch eine Linge von 16
Zeichen.

Beispiele fir mdgliche DIMensionierungsbefehle fir String-Felder sind:

DIM X§(U4}

DIM NM${19) *1@
DIM IN$(1) * B@
DIM R$(@) *26
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Im ersten Fall wird ein Feld mit fins Strings aufgebaut, in denen Je
16 Zeichen . gespeichert werden k¥nnen. Der zweite DIM-Befehl baut ein
Feld NM auf .mit elf Strings zu - je 10 Zeichen,: Definiert man auch
Stringldngen, die kleiner als 16 Zeichen sind, spart man  patiirlich
Speicherkapazitdt. Das dritte Beispiel zeigt ein Feld IN mit Zwel
Strings zu je 8@ Buchstaben, und. im letzten Fall wird ein Feld R mit
einem einzigen, 26 Buchstaben unfassenden String aufgebaut, - B

Neben den einfachen Feldern, die wir gerade behandelt. haben, 14/t der
PC-1262 auch zweidimensionale Felder zu. Ein eindimensionales
Feld ist eine Liste von Daten, die in einer einzigen Spalte angeordnet
sind, Entsprechend ist. ein zweldimensionales Feld eine Tabelle mit
Zeilen und Spalten. Zweidimensionale Felder werden Tolgendermafen
DIMensioniert: : ' :

DIM variablenname (zeilen; spalten}:
oder
DIM stringvariablenname (zeilen, spalten) * lange
Dabei bedeutet:
zeilen Gibt die Anzahl der Zeilen im Feld an- Dies muB
eine eine Zahl zwischen 0 und 255 sein. Beachten
Sie, daR wenn Sie eine Gréfenordnung eingéegeben
haban, eine Zeile metir bereitgestellt wird.
spalten gibt  die Anzahl der Spalten im Feld an. Dies muf
eine Zahl zwischen @ und 255 sein, Beachten Sie,
daB, wenn Sie eine GréBenordnung eingeben, eine
Spalte mehr eingerichtet wird.
Die folgende Tabelle illustriert die Speicherpldtze, die sich aus der

Anweisung DIM T (2, 3) und den (jetzt aus zwel Zeichen bestehenden)
Indizes, die zu den Jjeweiligen Speicherplitzen gehdren,. ergibt,

Spalte 1| Spalte 2 | Spalte 3 Spalte U

Zeile 8 | T(2,0) | T(0,1) | 1(a,2) 7(0,3)
Zeile 1 | T(1,0) | T(1,1) (T(i,2) |T(1.3)
Zeile 2 [ T(2,0) T(2,1) T(2,2) T(2,3)

Achtung: Zweidimensicnale Feldep nehmen viel Speicherplatz in An-
. spruch! Z. B, benbtigt ein Feld mit 25 Zeilen und 35 3palten
875 Speicherplitze, .

Felder -sind sehr nitzliche Programmier-dilfsmittel.
Die folgende Tabelle zeigt die Anzahl der Bytes, die zur Definierung

Jeder einzelnen Variable bendtigt werden sowie die A4nzahl dér’ . Fiir
Jjeden einzelnen Frogramm-Befehl erforderlichen. !
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Variable Wame der 47 Daten
Variablen
Numeriache 7 Bytes 8 Bytes
Variable
String-Variable Spezifizierte
Anzahl

String- 7 Bytes einfache Variable 16 Bytes

Variable (2-2eichen-Yariable)
Wenn 2. B. DIM Z$(2,3)%10 spezifiziert wird, werden 12 Variable mit
einer Speicherkapazitit von Je 1@ Zeichen bereitgestellt. Dies

erfordert 7 Bytes (Name der Variablen) + 1@ Bytes (&nzahl

x 12 = 127 Bytes.

der Zeichen)

&g;ment Zeilen- Befehl Andere, ENTER
nummer Funktion

Anzahl der

verwendeten 3 Bytes 1 Byte 1 Byte

Bytes

VARIABLE DER FORM A ( )

Wird im Speicher des Computers ein Bereich fiir vorgegebens Variable

reserviert,
definieren.

26 vorbestimmte
(A% Dbis Z$).

1 bis 26 tragen,
dah die

kann

dieser auch benutzt werden,
versehene Variable (die die gleiche

Variablennamen stehen zur Verfigung,
Jeder dieser Namen kann als Index eine der Zahlen wvon
A(1) - 8{26) oder A$(1) - A$(26).
Variable A(1) anstelle der Variablen 4 benutzt werden

wie z., B.

um mit

A(2) anstelle von B, A(3) anstelle von C usw.

Form wie Feld-Variable haben)

einem Index
b

ndmlich A bis 2

D. h.,
kann,
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Wenn allerdings schon ein Feld mit dem Namen A oder A% durch einen
DIM-Befehl definiert wurde, kénnen Index-Variablen mit den Namen A
nicht zusitzlich definiert werden. HWurde beispielsweise ein Feld A
definiert dureh DIM A(5), sind die Speicherplitze A(®) bis A(S) in
Programm-/Datentereich reserviert. Wenn man dann eine Variable A{2)
spezifiziert, bezieht sieh diese nicht auf die vorbestimmte
Variable B, sondern auf die Feld-Variable A(2) im Programm-/Daten-
bereich. Spezifizieren Sie A{9), wird dies eine Fehlermeldung bewir-
ken, da A(9) auBerhald des durch den DIM A(5)-Befehl bestimmten
Bereiches ‘liegt. ' -

Wenn andererseits Index-Variable der Form A( } eingegeben worden sind,
ist es nicht mdglich, gleichzeitig Felder A oder A} mit Hilfe eines
DIM-Befehls einzurichten, es sei denn, die Definition der. Index-
Variablen wird mit dem CLEAR-Befehl geldacht .

DER GEBRAUCH VON INDIZES GRGSSER ALS 26

Sollen Indizes gréRer als 26 fir Variable der For: A( ) benutzt
werden, wenn ein Feld A nicht dureh ein DIM-Statement- definiert wurde,
werden die entsprechenden Speicherpldtze im Programm-/Datenbereich fir
diese A( )-Variablen definiert. Wenn Sie z. B, A(35) = 5 eingeben,
werden die Speicherplitze A(27) bis A(35) inm - Programm-/Datenbereich
reserviert, .

Da Variable mit einem Index gréfer als 26 wie Feld-Variable behandelt
werden, unterliegen sie den folgenden besonderen Beschrinkungen:

(1) Die Speicherplitze fiir ein Feld mit demselben Namen miissen im
Programm-/Datenbereich nebeneinander liegen. Andernfalls erhalten
Sie eine Fehlermeldung.

1¢ DIM B(2)
20 A(28) = 5
30 BC = 12
4 a(30) = 9

Wenn dieses Programm eingegeben wird, befinden -=ich die
Definitionen fiir das Feld "A" nicht in zwel aufeinanderfolgenden
Segmenten des Programm-/Datenbereiches und aus Zeile 40 wird siehn
ein Fehler ergeben,

r cereeed

A{30)
A(29)
BC .
4(28)
4({27)
B(2)
B(1)
B(0)

e T
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(2) |Numerische Feld-Variable und String-Feld-Variable mit demselben
Index kdnnen nicht zur gleichen Zeit definiert werden. So kénnen
z. B, A(3@) und A4$(38) nicht zur gleichen Zeit definiert werden,
da sie im Programm-/Datenbereich den gleichen Platz einnehmen.

(3} Zweidimensonale Felder kdnnen nicht definiert werden, ebenscwenig
ist es mdglich, die Linge der Zeichenstrings zu definieren, die
in einer Feld-Variable enthalten sein sollen. Die Linge des
Buchstabenstrings, der von der Variablen A${ ) erfadt werden
kann, ist beispielsweise auf 7 cder weniger Zeichen beschrinkt.

(4) Variable mit dem Lndex (@) kdnnen nicht definiert werden. Wenn
Sie A(B) oder A$(@) definieren, werden Sie eine Fehlermeldung
erhalten.

AUSDRUCKE

Ein Ausdruck ist eine Kombination von Variablen, Konstanten und
Operatoren, die dureh Rechencperaticn auf einen einzigen Wert
gusammengefaBt werden kann. Die Rechenbeispiele, die Sie in Kapitel 3
eingegeben haben, waren Beispiele fiir solche Ausdrilcke. Ausdriicke sind
ein wesentlicher Bestandteil von BASIC-Programmen. Z. B, kann ein
Ausdruck eine Formel s=ein, mit der das Ergebnis einer Gleichung
ermittelt wird, oder ein Test zur Bestimmung des Verhdltnisses
zwischen zwei Grofen, ein Mittel, um eine Reihe wvon Strings zu
formatieren.

NUMERISCHE CPERATIONEN

Der PC- 126 2 verfiigt iber flUnf numerische Operatoren. Dies sind
die arithmetischen Rechenzeichen, die Sie benutzt haben, als Sie die
Benutzung des P C- 1262 als Taschenrechner in Xapitel 3 kennen-
lernten.

+

Addition
Subtraktion
Multiplikation
Division
Exponentiation

I W

Ein numerischer Ausdruck wird in derselben Weise konstruiert, wie Sie
komplexe Rechenbefehle eingegeben haben. Numerische Ausdriicke kdnnen
jede aussagefdhige Kombination von numerischen Konstanten, numerischen
Variablen und numerischen Operatoren heinhalten:

(a%p)"2
A(2,3)4A(3,4)45,0-C
(A/BY*(C+D)
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STRING=AUSDRUCKE
String-Ausdriicke sind dhnlich den numerischen Ausdriicken, allerdings
gibt es nur einen einzigen String-Operator: die Verketting (+), Das
benutzte Symbol ist dasselbe wie das Plus-Zeichen. Wird es mit einem
String-Paap berutzt, Iniipft das + den zweiten String an das Ende des
ersten an ' und schafft - dadurch einen lingeren String.: Wenn Sie
komplexere String-Verkettungen und andere String-Operationen vor~
nehmen, bedenken Sie bitte, ' daB der PC- 126 2 nur T9 Zeichen zur
Jeit annimmt, : : o - :

Achtung: String-Einheiten . und numerisehe Einheiten kfnnen nicht in
. demselben Ausdruck. definiert werden, es 861 demn, man
benutzt eine der Funktionen, die String-Werte in numerische

Werte umwandeln oder umgekehrt,

HIST 4+ 10 ist unzuldssig
|r15|| + rl1@|! ist |I15101l’ niCht ll'zljll

VERHALTNIS-AUSDRUCKE

Bin Verhdltnis-Ausdruck vergleicht zwei Ausdriicke und gibt an, ob das
festgestellte  Verhdlinis wahr oder unwahp ist. Die Verhdltnis-
Operatoren sind: . =

griker als

gréder oder gleich
gleich

ungleichn

kleiner oder gleich
kleiner als

AN A AN | BER VR V)
h's

Die folgenden Ausdriicke werden als Verhaltnis-Ausdrﬁeké'akzeptiert:

A<B
C(1,2)>=5
D(3)<>8

Wenn A gleich 19 wire, B gleich 12, C(1,2) gleich 6 urnd D(3) gleich 9,
wiren alle diese Ausdricke wahr. : o

Zeichen-3trings konnen ebenfalls mit Hilfe von Verhdltnis-Ausdriicken
verglichen werden. Die beiden Strings werden Zeichen Fiir Zeichen gemdl
dem Wert ihres ASCII-Codes verglichen (sishe Arinang B: -ASCII-Code-
Tabelle). Ist ein String kirzer als der andere, wird @ 'oder NUL in die
freibleibenden Positionen eingesetzt, Aalle folgenden Beispiele gind
wahr: : B

"ABCDEF" = "ARCDEF"
"ABCDEF" <> "“ABCDE"
"ABCDEF"™ > WABCDEP
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Verhdltnis-Ausdricke beurteilen nach wahr ocder unwahr . Beim
FC= 1262 wird "wahr" durch eine 1 angegeben, "unwahr® durch eine
@, In jeder logischen Uberprifung wird ein Ausdruck, der 1 oder mehr
ergibt, als wahr betrachtet, wihrend jeder, der @ ergibt, als unwahr
verstanden wird.

LOGISCHE AUSDRUCKE

Logische Ausdriicke sind Verhéiltnis-Ausdricke, die die Operatoren AND,
OR und NOT benutzen. AND und OR werden verwendet, um zwel Verh#ltnis-
Ausdriicke miteinander zu verbinden, der Wert des verbundenen Ausdrucks
wird aus der folgenden Tabelle ersichtlich:

A AND B Wert von A
wahr unwahr
wahr wahr unwahtr

Wert von B

unwahr unwahr unwahr
A OR B Wert von A
wahr unwahr
wahr wahr wahr
Wert von B
unwahr wahr unwahr

Dezimalzahlen kinnen folgendermafen in bindrer Schreibweise von 16 Bit
dargestellt werden:

Dezimalform Bindrform

32767 1111111111111

3 CRGLOREA200DQ0 11

2 2o0E0o0000000R10

1 0000000000000001

] 022000 2000000000

-1 IARERRRRRARRAR RS

-2 11111111111111178

=3 M11111111111181
-32768 1000200000000000
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Die negative Form einer Dezimalzahl wird folgendermafen dargeatellt.

NOT 02020C000000GQAQ 1
(Negativ) 1111111111110

S50 wird also filr jedes Bit 1 zu @ interpretiert, und @ ﬁu 1. Dies
nennt man "Inversion(NOT}",

Demnach ergibt sich das Folgende, wenn man 1 und NOT 1 addiert:

| 00200C0000EID00T (1)
(+) 111211711111111@ (NOT 1)

1171111111111 (=1)
Alle Bits werden alsa 1, Entsprechend der obigen Zahlenliste werden
die Bits in dezimaler Schreibweise «T, dy ho 1 + NOT 1 = -1,

Das Verhdltnis zwischen einem numerischen Wert X und seiner negativen
Form (NOT X) ist:

X+ NOT X = =1
Daraus ergibt sich die Gleichung NOT X = =X-1, d. h, NOT X = =(X+1).
Aus dieser Gleichung lassen sich folgende Ergebnisse ableiten:

NOT @

NOT-1
NOT-2

noyon
1
[~y

—_

Mit diesen logischen Operationea konnen 3ie auch mehr als zwei
Ausdriicke in Beziehung setzen., Danp sollten Sie aber darauf achten,
Klammern zu verwenden, um den gewlnschten Vergleich zu verdeutiichen.

(A<9) AND (B>5)
(4>=10) AND NOT (a>20)
(C=5) OR (C=6) OR (C=T)

Der PC=~1262 behandelt logische Operationen "bitwsisen als
logische Funktionen auf der Basis vom 16 Bit {siche Anmerkung zu den
VerhZltnis-Ausdriicken und wahr/unwahr). In normalen Operationen hat
dies keine Bedeutung, weil die einfache 1 oder @ (wahr oder unwahr),
die aus Verhdltnis-Ausdriicken resultieren, nur je ein Bit einnehmen.
Wenn Sie jedoch logische Operatoren auf dndere Werte als 0 coder 1
anwenden, wird jedes Bit einzeln bearbeitet, Wenn z. B. 4 = 1T ist,
und B = 22, dann ist (A OR B) = 23,

17 ist in bindrer Schreibweise 108@7
22 ist in bindrer Schreibweise 10110
17 OR 22 ist 18111
18111 in dezimaler Schreibweise ist aber 23,
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Wenn Sie ein gelibter Programmierer sind, kennen Sie sicherlich
Anwendungen, wo diese Art der Operation sehr niitzlich sein kann.
Programmieranfénger sollten sich vorerst an Kklare, einfache Wahr=-
/Unwahr-hussagen halten.

KLAMMERUNG UND VCRRANG DER OPERATOREN
Bei der Bearbeitung komplexer Ausdriicke folgt der PC - 126 2 elner
Reihe vordefinierter Priorit#ten, die bestimmen, in welcher Reihen-
folge die Operatoren bearbelitet werden. Das kann sehr wichtig sein:

5 + 2 * 3 kann sein:

5
11

7 oder 2*3
21 6+5

Bon
nn

5 + 2
7*3
Die genauen Regeln des “Operatoren-Vorrangs" werden in Anhang D

beschrieben,

Damit Sie sich nicht alle diese Regeln merken missen, und damit Sie
Ihre Programme eindeutiger gestalten, benutzen Sie immer Klammern, um
die Reihenfolge der Bearbeitung von Operatoren vorzugeben. Das obige
Beispiel wird eindeutig, wenn 3ie schreiben:

(5+2) %3 oder 5 + (2 % 3)

RUN-MODUS
Im allgemeinen kann jeder der cben angesprochenen Ausdriicke ebenso im
RUN-Modus benutzt werden wie bei der Frogrammierung eines BASIC-

Statements., Im RUN=Medus wird ein Ausdruck sofert ausgewertet wund
angezeigt, z. B,

EINGABE ANZEIGE

(5>3) AND (2<6) r15>3) AND (2<6) 4]
1

Die 1 gibt an, daR der Ausdruck wahr ist.

FUNKTIONEN

Funkticnen sind spezielle Bestandteile der BASIC-Sprache, die einen
Wert in einen anderen Wert transformieren. Funktionen arbeiten wie
Variable, deren Wert durch andere Variable oder Ausdriicke festgelegt
wurde. ABS ist eine Funktion, die den absoluten Wert der Zzhl hervor-
bringt, auf die sie angewendet wird.

ABS (=5} ist 5
ABS (6) ist 6
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LOG ist ‘eine Funktion, die den dekadischen Logarithmus der Zahl
perechnet; auf die LOG angewendet wird.

LOG (19@) ist 2, :
LOG (10@38) ist 3.

Eine Funktion kann liberall dort verwendet werden, wWwo auech . Variable
benutzt werden kdnnen. Viele Funktionen erfordern keine Klamrerung.

‘LOG 100 ist dasselbe wie LOC (10@)
S5ie milssen jedoeh Klammern benutzen, sobald siech eine Funktion auf
mehr als eine Zahl bezieht. Der Gebrauch von Klammarn sorgt immer fiir

eine klarere und eindeutigere Programmierung.

In Kapitel 8 finden Sle eine vollstédndige Liste der auf dem
PC~- 126 2 verfigbaren Funktionen.
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KAPLTEL 5

PROGRAMMIEREN MIT DEM P C = 12 6 2

Im vergangenen Kapitel haben wir einige Begriffe und Ausdriicke der
Programmiersprache BASIC kennengelernt. In diesem Kapitel wollen wir
nun  diese FElemente benutzen, um auf dem PC- 12 6 2 Programme =2u
sehreiben. Wir mbchten noch einmal darauf hinweisen, daB dieses
Handbuch nicht als Einfiihrung in die BASIC-Programmierung verstanden
werden so0ll, Dieses Kapitel s0ll Sie lediglich in den bescnderen
Gebrauch des BASIC auf dem PC - 12 6& 2 einflhren.

PROGRAMME

Ein Programm besteht aus einer Reihe von an den Computer gerichteten
Befehlen. Denken Sie daran, dak der PC- 12 6 2 nur eine Maschine
ist, die genau die Operationen durchfihrt, die 3ie angeben. Sie als
Programmierer sind dafir verantwortlich, korrekte Befehle einzugeben.

BASIC STATEMENTS

Der PC- 126 2 setzt Programme entsprechend einem bestimmten Format
um. Dieses Format wird Statement genannt., Sie geben die BASIC-
Statements immer nach einem bestimmten Muster ein. Ein Statement muf
mit einer Zeilennummer beginnen.

1@: PRINT “HALLO"
ZEILENNUMMERN

Jede Programmzeile muB eine eigene Nummer haben, und zwar mub dies
gine ganze Zahl zwischen 1 und 65279 sein. Zeilennummern sind die
Bezugspunkte des Computers. B8ie geben dem P C-1262 an, in welcher
Reihenfolge er ein Programm abarbeiten muf. Es ist nicht erferderlich,
dah Sie die Programmzeilen folgerichiig eingeben {obwohl dieser Weg
sicher der weniger verwirrende ist - besonders, wenn Sie noch AnfiEnger
sind). Der Computer beginnt bein Durcharbeiten eines Programmes immer
mit der niedrigsten Zeilennummer und arbeitet die folgenden in
aufsteigender Reihenfolge ab.

Beim Programmieren ist es sinnvoll, genug Raum fir spitere Einschiibe
zwischen den einzelnen Zeilen zu lassen (10, 20, 30, ...10, 3@, 5@
ete.).

Benutzen Sie keine gleichen Zeilennummern in verschiedenen Program-
men: Wenn Sie gleiche Zeilennummern benutzen, wird die dltere Zeile
geldscht, scbald Sie eine neue mit derselben Nummer singeben.
Benutzen Sie nicht die 2iffern 896@ bis 9215 als Zeilennummern. Wenn
Sie sie als Zeilennummern benutzen, kann es passieren, daf diese Zah-
1en nicht korrekt auf der unteren Zeile des Displays wiedergegeben
werden. Stattdessen kénnen andere Zeichen angezeligt werden. Wenn dies
der Fall ist, benutzen Sie die Preil-nach-unten-Taste und verschieben
Sie die untere Zeile in die obere Zeile des Displays, um sie korrekt
anzuzeigen, Durch die falsch angezeigte Zeile wird die Busfihrung oder
der Druck des Programms nicht beeintrdchtigt.
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BASIC-BEFEHLE

Alle BASIC-3tatements missen Befehle enthalten: Diege Befeshle sagen
dem Computer, welche Operationen er durchfilhrea soll. Kin Befehl ist
immer Programmbestandteil, insofern wird die Operation nicht direkt
darauf .erfolgen,. R [ . . o

Einige Statements erforderﬁ oder-erlaubeﬁ den Gebrauch von Operandeni

19: PRINT "HALLO" .
..20: READ B(10)
3@: END

Operanden informieren den Computer dariber, auf welche Daten sich die
vom Befehl angeordnete Operation bezisht. Einige Befehle erfordern
Operariden, ; im: Zusammenhang mit anderen Befehlen ktnnen (mlissen aber
nicht) Operanden-eingesetzt werden.

(In Xapit2l 8 finden Sie eine vollsténdige Ybersicht iUber die auf
PC- 1262 mbglichen BASIC-Befehle und ihrea Cebrauch.)

BASIC-KOMMANDOS

Kommandes sind Anweisungen an den Computer, die auferhalb deg
Programms eingegeben werden. Kommandos, fordern den Computer auf,
bestimmte Handlungen mit dem Programm vorzunehmen oder einen
bestimmten Modus zu setzen, der dann wiederum die Art der Programm-
abarbeitung determiniert,

Anders als die Befehie haben Kommandos unmittelbare Wirkung - sobald

Sie die Eingate des Kommandos beendet haben {mit Betdtigen der
~Taste), wird das Kommando ausgefiihrt, Kommandos geht keine Zeilen-

nummer voraus,

RUN
NEW
RADIAN

Einige Kommandos k&nnen auch als Befehle verwendet wérden. {In
Kapitel 8 findet sich eine vollstindige ibersicht der Kommandos und
ihres Gebrauchs auf dem PC - 126 2,)

MODI

Sie' erinnern sich sicherlich, daR Sie; als Sieden PC- 126 2 als
Rechner -chne. Programmunterstiitzung benutzt haben, den RUN-Medus
gewdhlt haben, . '

Der RUN-Modus wird ebenfalls gebraucht, um die von Thnen geschriebenen
Programme abzuarbeiten,

Der- PROgramm-Modus wird gewihlt, wenn Sie Programme eingeben oder
editieren wollen.
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Der ReSerVe-Mcdus ermdglicht es, vordefinierte String-Variable zu
kennzeichnen und zu speichern. Weiterhin wird er fir komplexere
Programmierung gebraucht {siehe Kapitel 6).

DER ANFANG DES PROGRAMMIERENS MIT PEM P c-1262

Nachdem Sie in vielan Ubungen den P C - 12 6 2 als Taschenrechner
benutzt haben, sind Sie sicherlich schon recht vertraut mit der
Tastatur. Von nun an werden wir, wenn wir eine Eingabe zeigen, nicht
mehr jede Tastenbedienung zeigen. Denken Sie immer daran, (SHLIEL ) zu
betdtigen, um Zugang zu den Zeichen oberhalb einzelner Tasten 2zu
bekommen. Vergessen Sie nicht, AM ENDE JEDER ZEILE DIE CERTER_) ~TASTE
ZU DRUCKER!

Hun konnen Sie mit dem Programmieren beginnen. Bringen Sie den
Schiebeschalter in die PROgramm-Stellung und geben das folgende
Kommande ein:

EINGABE ANZEIGE
NEW F

Das NEW-Kommandc l8scht aus dem Arbeitsspeicher des PC = 12 62 alle
vorhandenen Daten und Programm. Das Bereitschaftssymbol erscheint,
werm Sie die [ENTER) -Taste gedriickt haben, Es zeigt an, dab der
Computer nun Eingaben erwartet,

Beispiel 1:

Vergewissern Sie sich, dap der EC-1262 sich im PRO-Modus
befindet, und geben Sie das folgende Programm ein:

EINGABE ANZEIGE
16 PRINT “HALLO" (ﬁﬁ: PRINT "HALLO"

Beachten Sie, da@ der FPC- 12 g 2 ihre Eingabe anzeigt, sobald Sie
[EFIZL) gedriickt haben, und dad er dabei einen Doppelpunkt {:) zwischen
die Zeilennumer und den Befehl einfiigt. Vergewissern Sie sich, daB das
Statement in der richtigen Form eingegeben wurde,

Nun bringen Sie den Schiebeschalter in die RUN-3tellung:

EINGARE ANZEIGE

RUN HALLOD
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Da dies die einzige Programmzeile ist, wird der Computer an dieser
Stelle stoppen. Driicken Sis [ENTER)., um aus dem Programm heraus-
zukommern und geben Sie RUN vor, wenn das Pregramm ‘rioch * einmal
ablaufen soll.

Beispiel 2:
‘DAS. EDITIEREN EINES PROGRAMMS

Nehmen wir ‘an, Sie wollen den Inhalt dessen, was Inr Programm anzeigt;
verdndern, d. h. S8ie wollen. Ihr Programm editieren. Bei' eidem
einzeiligen . Programm Kkénnten Sie die Eingabe schlicht wiederholen,
aber ' wenn Sie komplexere Programme schreiben, - wird das Editieren -1
einem wichtigen Bestandieil des Programmierens. Wir wollen das
Programm, das Sie gerade geschrieben haben, editieren.

S5ind. Sie noeh im RUN-Modus? Wenn ja, bringen Sie den Schiebeachalter
wieder in die Stellung PRO.

Um Thr Programm editieren zu ktnnén,. miissen Sie es nun wieder abrufen,
Benutzen Sie dazu die -Taste, Sofern Ihr Programm vollstindig
durchlaufen worden war, wird die (L]-Taste lediglich die letzte Pro-
grammzeile abrufen, Falls ein Fehler im Programm vorlag cder Sie die
Ausfihrung mit (BEE) unterbdrochen hatten, wird die {1 ]-Taste die Zeile
abrufen, in der der Fehler liegt cder in dep betdtigt wurde,
Un Verinderungen im Programm verzunehmen, bedienen. Sie sich der
-Taste, um sich im Programm nach oben zi bewegen {(d. h, die
Jjeweils vorherige Zeile abzurufen), der E:]-Taste, um sich nach unten
zu bewegen (d. h. die jeweils néchste Zeile abzurufen). Wenn die [T~
und -Tasten festgehalten Wwerden, ™rollt" das Programm im
Display nach oben bzw. unten, d. h. die einzelnen Zeilen werden
nacheinander durch das Display laufen,

3ie erinnern sich sicherlich, da® Sie den Cursor auf der Zeile mit den
(] - und [¥] -Tasten bewegen. Mit Hilfe des Pfeiles setzen Sie nun
den Cursor auf das erste Zeichen, das Sie Andern méehten,

Die Anzeige-Einheit, eine Kombination aus oberer und unterer Zeile,
kann Y4B Spalten ausgeben: Wenn jedoch 48 oder mebr Spaltén in einer
Zeile auftauchen, ist der iiber 48 hinausgehende Teil nicht sichtbar.
Wenn Sie diesen betracaten wollen, driicken Sie weiterhin auf die /™) _
Taste. Der Cursor bewegt sich in die untere Zeile und der bis dahin
ungichtbare Teil erscheint in der unteren Anzeige-Zeile. Mehr als
79 Zeichen konnen in einer Zeile nicht eingegeben werden.

EINGABE ANZEIGE

m I
(] () (~a) (] (=] Em: PRINT "HALLOY ‘l

Beachten Sie, daf der Cursor die Form eines blinkenden Rechtecks
angenommen hat, um s0 anzuzeigen, daB er auf einem schon bestehenden
Zeichen steht.
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EINGABE ANZEIGE

TSCHUESS"! (TE: FRINT "TISCHUESS™! i]

Vergessen Sie nicht, am Ende der Zeile CENTEE] zu driicken. Schalten
5ie um in den RUN-Mcdus.

Dies ist ein neuer Typ von Fehlermeldung. Der Fehler ist nicht nur
identifiziert {unser alter Freund, der Syntax-Fehler), sondern auch
die Nummer der Zeile, in der er auftritt, wird angegehen.

EINGABE ANZELGE

RUN ERROR 1 IN 10

Schalten Sie zuriick in den PROgramm-Modus, Sie milssen unbedingt im
PROgramm-Modus sein, um inderungen im Programm vernehmen zu kinnen.
Mit Hilfe des [T]-Pfeiles rufen Sie nun die letzte Zeile Ihres
Programms ab.

EINGABE ANZEIGE
KA T0: PRINT "TSCHUESS J
SYNTAX ERROR

Der blinkende Cursor steht auf der kritischen Stelle. In Kapitel 4
haben Sie gelernt, daB Sie, wenn Sie String-Konstanten eingeben, alle
dazugehdrigen Zeichen in Anfilhrungszeichen einschliefen milasen.
Benutzen Sie die —Taste, um das Ausrufungszeichen zu l8achen.

EINGABE ANZEIGE

[DEL} 70 PRINT "TSCHUESS"_
SYNTAX ERROR

Nun wollen wir das ! an die richtige Stelle setzen. Wenn man Programme
editiert, werden die [DEL- und [[H8-Funktionen genauso benutzt wie beim
Korrigieren einfacher Rechenoperaticnen ohne Programmunterstiitzung
{sishe Kapitel 3). Mit Hilfe des (<8 -Pfeiles bringen Sie den Cursor
auf das erste der Einfiigung folgende Zeichen,

EINGABE ANZEIGE

= [1 @ PRINT "TSCEUESSH

Dricken Sie die (ONS] -Taste. Ein "J " markiert die Stelle, an der ein
neues Zeichen einzugeben ist.
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EINGABE ANZEIGE

IES) : T0 . FRINT "TSCHUESS[" I

Geben Sie das ! ein. DMe Anzeige sieht nun folgendermafen aus:
EINGABE ANZEIGE

1 o : s : .L,]m PRINT "TSCHUESSI .

Denken Sie daran, zZu dricken, damit die Korrektur in das
Programm aufgenommen wird!

" Achtung: Wenn Sie eine ganze Zeile aus Ihrem Programm 1&schen
_ mdchten, geben Sie nur die Zeilennummer ein und die
urspringliche Zeile wird geldschi.

Beispiel 3: c ‘
DER GEBRAUCH VON VARYABLEN BEIM PROGRAMMIEREN

Wenn Thnen der Gebrauch von numerischen und String-Var-iabléﬁ nicht
vertraut ist, lesen Sie noch einmal die entsprechenden Abschnitte in
Kapitel 4,

Der Gebrauch von Variablen beim Programmieren erlaubt eine sehr
differenzierte Ausnutzung der Fihigkeiten Thres P C - 1 2 6 2.

Erinnern Sie sich, daB Sie einfache numerische Variable mit Buchstaben
von A.bizs Z belegen.

A =5

Um  String-Variable =zu bestimmen,. benutzen Sie¢ ebenfalls einen
Buchstaben, gefolgt von einem Dellarzeichen. Benutzen Sie niemals dea
gleichen Buchstaben, um eine numerische und eine Strinrg-Variable =zn
bestimmen, Sie kénnen nicht A-und A% im selben Programm benutzen.

Erinnern Sie sich, daB einfache String-Variable unicht mehr als
T Zeichen umfassen Kkdnnen.

A% = "TOTAL™

Die einer Variablen zugewiesenen Werte kinnen sich im Laufe eines
Programms dndern, sie kénnen jeweils den im Programm eingegebenen aoder
errechneten Wert annehmen. Eine Mdglichkeit der Variablenzuweisung
ist, den Befehl INPUT zu benutzen. Im folgenden Programmbeispiel
dndert sich der Wert der Variablen A$ aufgrund der Daten, die
eingegeben werden, um die Frage "WORT?" zy beantworten. Geben Sie
dieses Programm ein:
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10 LNPUT "WORT?";A$

20 B= LEN (A$)

3@ PRINT "HOHTHHAT";B;"PBUCHSTABEN" _j——bedeutet: Leerschritt
4@ END :

Da Zeile 30 des Programms ldnger als 24 Zeichen ist, wird der
verbleibende Teil in der folgenden Zeile angezeight.

Das zweite neue Element in diesem Programm iat der Gebrauch des END-
Statements, um die Beendigung des Programms anzuzeigen. END 1dBt den
Computer wissen, dak das Programa beendet ist. Es ist eine gute Ubung,
beip Programmieren immer das END-Statement zu benutzen.

Wenn Ihre Programme komplexer werden, mbchten Sie sie mbglicherweise
noch einmal durchsehen, bevor Sie sie abarbeiten lassen. 2u diesem
Jweck benutzen Sie das LIST-Kommando. LIST, das nur im PRO-Modus
benutzt werden kann, bringt das gesamte Programm - angefangen bel der
niedrigsten Zeilennummer - zur Anzeige.

Versuchen Sie, dieses Programm auflisten zu lassen.

EINGABE ANZEIGE
LIST T6: INPUT "WORT?";A§ J
20: B= LEN (A$)

Benutzen Sie die(i]- und[3]-Pfeile, um gich in Ihrem Programm 2zu
bewegen, bis Sie das gesamte Programm durchgesehen haben, Um eine
7eile noch einmal anzusehen, die mehr als 24 Zeichen enthdlt, bringen
Sie den Cursor an die Zuferste rechte Seite des Displays und die
weiteren Zeichen werden in der Anzeige erscheinen. HNachdem Sie Thr
Programm kontrolliert naben, lassen Sie es ablaufen:

EINGABE ANZEIGE

RUN EDRT?_ 4]
HILFE DDRT HAT 5. BUGHSTABEN

CERIER] ‘ >

Dies ist das Ende Ihres Programms. Natilrlich kitnnen Sie es noch einmal
ablaufen lassen, indem Sie RUN eingeben. fuf jeden Fall wére das
Programn unterhaltsamer, wenn es mehr als eine Eingabemtglichkeit
enthielte., Wir wollen das Programm nun 30 modifizieren, daB es
weiterlduft, ohne dah man nach jeder Antwort RUN eingeben mub,

Geher Sie zuriick in den PRO-Modus und benutzen Sie dile Auf- und
Abuirts—Pfeile (oder LIST), um in Zelle 48 zu kommen.
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Sie kdnnen nun 4o eingeben, um s0 die gesamte Zeilé zu 1&schen., Sie
kdnnen aber auch den Cursor auf das E in END setzen. Hndern Sie die
Zeile 49 folgendermaBen: L P :

49: GOTO 19
Hun lassen Sie das modifizierte Programm ablaufen.

Das  GOTO-Statement schafft eine Programm-Schleife (d. h. eine
beéstimmte Operation wird immer wieder durchgefiihrt). Da Sie der
Schleife kein Ende gesetzt haben, wird sie aich nicht unterbrechen.
Man spricht -hier von einer Endlos-Schleife. Um dieses Programm .zu
unterbrechen, bedienen Sie die [BRK] -Taste. :

Wenn Sie das Programm mit der (BEE] -Taste unterbroahen haben, Kidnned
Sie es mit dem CONT-Kommando neu starten. CONT steht fir CONTinue
(fortsetZen). Bei Eingabe des CONT-Kommandos iiuft das Programm von da
an weiter, wo-es mit der [BREJ -Taste unterbrochen. wurde,

Beigpiel 4:
KOMPLEXERE PROGRAMME

Das folgende Programm berechnet N-Fakultit (N1). Das Programm beginnt
mit 1 und berechnet H! bis zu der Grenze, die Sie ecingeben. Geben Sie
das Programm ein:

10@ F=1: WAIT 128

110 INPUT "GRENZE? ";L
120 FOR N=1 TO L

13@ F=F¥*N

14@ PRINT N,F

150 NEXT N

166 END

In diesem Programm sind einige neue Erscheinungen enthalten. Der
Befehl WAIT in Zeile 100 kontrolliert den Zeitraum, (ber den eine
Zeile im Display bleibt, ehe das Programm fortgesetzt wird. Die Zahlen
und ihre Fakultdten werden angezeigt, wenn sie berechnet werden. Durch
das WAIT-Statement bleiben sie etwa 2 Sekunden in der Anzeige, statt
darauf zu warten, daB Sie driicken.

Ebenfalls in Zeile 10@ tauchen zwei Statements auf, die dureh einen
Doppelpunkt getrennt werden. Sie kénnen s¢ viele Statements in sine
Zeile schreiben, wie Sie mbehten, solange Sie die einzelnen Statements
durch Doppelpunkte voneinander trennen und die maximale Anzahl von
8@ Zeichen pro Zeile (einschlieRlich ) nicht {iberachreiten.
Solche Mehrfach-Statements machen allerdings das Lesen und Korrigieren
eines Programms schwieriger, deshalb ist es eine gute Ubung, sie nur
zU  benutzen, wenn die Einzel-Statements sehy kurz und einfach sind
oder wenn es einen besonderen Grund dafiir gibt, Mehrfach-Statements zu
verwenden,
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In unserer Programm haben wir in Zeile 120 den Befehl FOR und in
Zeile 150 den Befehl NEXT benutzt, um eine Schleife aufzubauen. 1In
Beispiel 3 hatten Sie eine FEndlos-Schleife geschaffen, die sich
yontinuierlich wiederhclte, Mit dieser FOR/NEXT-Schleife addiert der
PC- 1262 jedes Mal 1 zu N hinzu, wenn der Programmablauf den
Befehl NEXT erreicht. Hierbei wird gepriift, cb N die anfangs gesetzte
Grenze iberschreitet. Ist N kleiner oder gleich der Grenze, beginnt
der Programmdurchlauf wieder am Anfang der Schleife. Ist N grdfer als
die Grenze, springt das Programm in Zeile 160 und wird dort beendet.

In einer FOR/NEXT-Schleife k&nnen Sie jede numerische Variable
benutzen. Sie missen auch nicht mit 1 anfangen, und Sie kionnen Dbeil
Jedem Programmschritt jeden beliebigen Betrag dazu addieren. Niheres
fipden Sie in Kapitel B.

Wir haben diesea Programm mit Zeilennummern von 10@ aufwirts belegt.
Eine solche Belegung mit unterschiedlichen Zeilennummern macht es
mbglich, dak man mehrere Programme zur gleichen Zeit im Arbeits-
speicher hat. Um dieses Programm durchlaufen zu lassen, geben Sie
statt RUN 10 ein:

RUN 1029

AuBer der Moglichkeit, Programme durchlaufen zu lassen, indem Sie die
erate Zeilennummer eingeben, kénnen Sie den Programmen auch einen
Buchstaben als Namen geben und sie mit der (DEF-Taste starten (siehe
Kapitel 6).

Sie werden bemerkt haben, daB, solange das Programm abliuft, die BUSY-
Anzeige aufleuchtet - auch, wenn sonst nichts in der Anzeige steht.
Lassen Sie das Programm noch einige Male durchlaufen und versuchen
gie, L verschiedene Werte zuzuweisen.

DAS SPEICHERN VON PROGRAMMEN

Sie erinnern sich aicherlich, daB Einstellungen, ReSerVe-Funktionen
und andere Daten und Funktionen im Speicher Ihres PC- 1262 erhal-
ten bleiben, auch wenn Sie ihn abschalten. Programme bleiben ebenfalls
erhalten, wenn Sie den Computer abschalten oder er das (durch die
AUTO-OFF-Funktion) selbst tut. Selbst, wenn Sie die [Erg] -, Ch)=-
oder [ A ]-Tasten benutzen, werden die Programme nicht geléscht.

Programme gehen nur aus dem Speicher verloren, wenn Sie einen der
folgenden Abldufe ausfilhren:

- NEW eingeben, ehe Sie mit dem Programmieren beginnen;
- den Computer mit dem ALL-RESET-Schalter initialisieren;
- ein neues Programm mit denselben Zellennummern schreiben,
die Sie bereits an ein im Speicher vorhandenes vergeben haben;
- die Batterien wechseln.

Diese kurze Einfihrung 1n das Programmieren mit dem PG -1 262
sollte dazu dienen, die aufregenden Mé&glichkeiten des Programmierens
mit Threm neuen Computer niher zu beschreiben. Weitere fbungen finden
Sie in Kapitel 9.
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KAPITEL &
. ABKURZUNGEN

Der P C=1262° bietet. Ihnen verschiedene MSglichkeiten, - die
Programiiierung -zu veréinfachen, indem Sie die Anhzahl dep Tasten-
bedienungen und anderer sieh wiederholender Abldufe reduzieren., Eine
dieser Moglichkeiten besteht darin, Befehle und Kommandos abzukiirzen
(siehe Kapitsl 8). - ' o : : o

In diesem Kapitel sollen vor allem 'zwéi MBglichkeiten erdrtert werden,
mit derén Hilfe Sie unnttige Tastenbedienung vermeiden kénnen: ‘die
Benutzung der [DEF-Taste und :der -ReSerVe-Modus; . ' .

DIE[DER-TASTE UND DER RESERVE-MODUS

Es wird hdufiger Vorkonmen, dad Sie mehrere verschiedene Programme zur
gleichen Zeit im Spéicher Ihres P C~1262 abspeichern wollen.
{Vergessen Sie nicht, verschiedsne Zeilennnummern zu vergeben!) Um eln
Programm mit dem RUN- cder GOTO-Befehl zu starten, missén Sie sich
normalerweise an die erste Zeilennummer eines Jjeden Programmes
erinnern (siehe Kapitel 8). Aver es gibt eine einfachere Méglichkeit!
3ie kinnen jedes Programm mit einem einzelnen Buchstaben benennen und
das Programe dann mit nur zwel Tastenbedienudgen starten.. =
Anmerkung: Setzen Sie den Kennbuchstaben, auf den Sie sich spiter
beziehen wollen, in dis erste Programmzeile. Der Kenn-
buchstabe muf in Anfihrungszeichen eingeschloasen und
von einem Doppelpunkt gefolgh sein,

1@: MAY:PRINT "ERSTES™
2@: END
80: "B":PRINT "ZWEITES"
90: END

Jedes der folgenden Zeichen kann als Kennbuchstabe benutzt werden: i,
8, b, F, G, H, J, K, L, 3 Z, ¥, C, Vy, B, N, M und die Leertaste
(SPC). Wie 3Sie sehen, gind dies alle Tasteh in den ‘unteren beiden
Zeilen -der Tastatur. Digser Teil wurde zur Untérscheidung gegeniiber
dem Rest des Tastenfeldes etwas abgedunkelt. : -
Anmerkung: Un das Programm ablaufen zu lassen, brauchen Sie nun
nicht RUN 80 oder GOTO 10 einzugeben. Sie drilcken nur
die - [DEE] -Taste und dann den Kennbuchstaben, -Im
cbigen Beispiel wiirde, wenn Sie: [DBEF]  und dann "B"
dricken wiirden, "ZWEITES" in der fnzeige erscheinen.

Wenn Sie benubzen, um ein Programm zu starten, werden Variable
und Modus-Einstellungen ebenso verarbeitet, als wenh Sie GOTO benutzen
wirden. In Kapitel 8 finden Sie weitere' Einzelheiten.'

Um ein anderes Programm mit der [DEF] -Taste wihrend der Ausfilhrung
eines ' Input-Bafehls 'zu starten, dricken Sie die- [ENTEA] - oder

~-Taste, um den Input-Befehl aufzuheben und das neue Programm zi
starten. ) : : '
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RESERVE-MODUS
Ein anderer Weg, mit dem PC- 12 6 2 Zeit einzusgparen.

Innerhalb des Speichers Ihres PC- 126 2 sind 48 Zeichen fiir den
"Ragerve-Speicher" vorgesehen. Sie Xkoénnen diesen  Speicherteil
benutzen, um hiufig gebrauchte Ausdriicke zu speichern. Um diese wieder
abzurufen, brauchen Sie nur zwel Tasten zu bedienen.

Anmerlung: Sie aspeichern Ausdricke im ReSerVe-Modus ab, der
Wiederabruf zum Gebrauch erfolgt aber im RUN- oder
PROgramm-Modus.

* Der MEM-Befehl kann abgespeichert werden, er kann
aber nicht ausgefiihrt werden.

* Der PC - 126 2 hat einen Reserve-Speicher von
48 Bytes, Sie kénnen also bis zu 48 Bytes, ein-
schlieBlich der Reserve-Taste, in den Reserve-
Speicher  eingeben. Ein  BASIC-Beflehl, eine
Funktion, ein PBuchstabe oder eine Zahl sind
jeweils ein Byte. Beispiel: A: S: + =12 A B SIN
CO0S INPUT RUN ... {je 1 Byte)

* Die Linge eines gespeicherten Strings pro Taste

liegt innerhalb 48 Bytes. Es kénnen maximal

8@ Tastenbedienungen - einschlieflich der Reserve-

und der -Taste - abgespeichert werden.
Versuchen Sie, daz folgende Beispiel nachzuvollziehen:
Bringen Sie den Schiebeschalter Thres PC=1262 in die R3V-
Stellung. Geben Sie NEW ein und driicken dann die CERTER] -Taste.
Dadurch 16schen Sie alle vorher gespeicherten Daten, =so, wie Sie mit
NEW im PROgramm-Mcdus alle vorher gespeicherten Programme léschen.
Geben Sie [(BHIET) gefolgt von ™A' ein:

EINGABE ANZEIGE
(BHIFT] & E:

Beachten Sie, da® das "A" links in der Anzeige erscheint und von einem
Doppelpunkt gefolgt wird.

Geben Sie das Wort "PRINT" ein und betitigen Sie die CENIER | -Taste.
EINGABE ANZEIGE

PRINT IT: PRINT

Ein Leerschritt erscheint nach dem Doppelpunkt und zeigt an, dah
WPRINT" nun im Reservespeicher unter dem Buchstaben "A"™ gespeichert
worden ist.
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Schalten Sie dem PC- 126 2 in den PROgrapm-Modus um. Geben Sie NEW,
gefolgt von (ENTER] ein; um den Programmspeicher zu I5schen. Gebern Sie
10 als Zeilennummer ein und betdtigen Sie dann die [SHIFT] -Taste
und die "A"-Taste: .

EINGABE : ANZEIGE
1@ [(SHIFT] a ‘ : | 1@ PRINT

Sofort wird das Wort "PRINT" hinter der Zeilennummer in der Anzeige
erscheinen.

Im Reserve-Speicher kann -Jede beliebige Zeichenfolge gespelchert
werden. Die gespeicherten Strings kénnen jederzeit im RUN- oder
PROgramm-Mcdus wieder abgerufen werden, indem Sie driicken und
anschlieBend denzﬁuchstaben, unter dem Sie den String abgespeichert
haben.  Die dafir zur Verfigung stehenden Tasten sind dieselben wie im
Zusammenhang mit DEF erwdhnt, -also-alle Tasten im abgedunkelten
Bereich des Tastenfeldes, ) :

Un eine gespeicherte Zgichensequenz zy editieren, schalten Sie den
ReSerVe-Modus ein und driicken Sie [ SHIFT] » &efolgt von dem Buch-
staben, unter dem die Sequenz gespeichert ist. Mit Hiife der Pfeile
{rechts und links), der (DEL] - und der (RS -Taste kénnen Sie nun
genauso editieren wie in den anderen Modi,

Ist das letzte Zeichen in einer abgespeicherten Sequenz das "@ w.
Zeichen, wird es bei Wiederabruf dep Sequenz als [ENTER]) ausgegeben.
Speichern sie beispielsweise den String "GOTO 100" unter der "Gr-
Taste, so wird bei BetZtigung von und "G" im RUN-Modus augen-
blieklieh die Ausfiihrung des Programms in Zeile 120 beginnén, Ohne das
" @ n"_Zeichen miissen Sie’ nach der CSEIFT]  "G"-Sequenz
eingeben, uw das Programm 2 starten.

SCHABLOKE

Zu Threm PC- 1262 gehtt eine Schablone . Sie kdnnen diese
benutzen, um das Erinnern an h8ufig gebrauchte ReSerVe-Sequenzen oder
Kennbuchstaben-Zuweisungen Uber (DEF) 2u erleichtern. Nachdem Sie den
Programmen Kennbuchstaben zugewiese haben oder Sequenzen eingerichtet
haben, markieren Sie die Schablonen, damit Sie wissen, welche Kennung
zu welcher Taste gehdrt. Sie kdnnen dann mit nur zwel Tastenbetitigungen
Programme abarbeiten lassen oder Sequenzean abrufen.

Wenn Sie Deisplelsweise eine Reihe von Programmen haben, die Sie
h&ufig zur gleichen Zeit benutzen, vergeben Sie Kennbuchstaben und
markieren die Schablonen, so0 dad Sie die Programmausfiilhrung ganz
einfach mit nur zwei Tastenbedienungen starten kénnen, Sie kénnen auch
hdufig gebrauchte BASIC-Bef'thle.und Kommandos in den Reserve-Speicher
einspeisen und eine Schablone entsprechend markieren, um so die Bin-
gabe von BASIC-Programmen zu beschleunigen.
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Beispiel:

SIN
O
RUN
—

oS
=
NEW
0

TAN

INP.

ASN

PR.

ACS
—
A*B
O

ATH
0O O 00O da
B¥B
)O3
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KAPITEL 7
DER GEBRAUCH DES DRUCKERS/MIKROCASSETTENRECORDERS CE-125

UND ANDERER OPTLONEN

Die folgenden Zusatzgeridte kénnen an den P C - 126 2 angeschlossen

werden:
CE-125 Drucker/Mikrocassettenrecorder

CE-126P  Drucker/Cassetten-Interface
CE-152 Cassettenrecorder (CE-126P oder CE-124 erforderiich)
CE-12% Cassetten-Interface (CE-152 kann benutzt werden)

DER GEBRAUCH DER OPTION CE-125 (DRUCKER/MIKROCASSETTENRECOHDEH)

Der CE-125 Drucker/Mikrocassettenrecorder hat ein  integriertes
Interface flir externe Cassettenrecorder. Die Charakteristika der
Option CE-125:

* Thermodrucker mit einer Schreibbreite von 24 Zeichen pro Zeile
und einer Geschwindigkeit von ca. 48 Zeilen pro Minute

* Handliche Papierzufihrung und Abreifvorrichtung

* Auf Wunsch simultaner Ausdruck von Berechnungen

* Einfache Kontrolle der Inzeige oder der Druckerausgabe in BASIC

L Kompletter eingebauter Mikrocassetten-Playback-Recorder mit

Schnellverlauf und Bandzihlwerk

#* Manuelle und programmgesteuerte Kontrolle des Recorders zum
Abspeichern von Programmen, Daten und Reservetastenbelegungen

* Zur besseren Kontrolle und Sicherheit kdnnen Dateinamen und
Passwérter auf Band gespeichert werden.

L Anschluf fiir externes Wiedergabegeriit

L Eingebaute, wiederaufladbare Nickel-Cadmium-Batterien  fiip
tatsdiehliche Netzunabhingigkeit

* Netz- und Ladeteil (E4-23E)} lieferbar

* Automatische Abschaltung des Bandlaufes, wenn das Ende des Bandes
erreicht ist (nur im PLAY- und RECORD-Modus).

EINFUHRUNG IN DAS GERKT

Bevor Sie beginnen, mit der Option CE-125 zy arbeiten, scllten Sie

sich zundehst mit ihren Bestandteilen vertraut machen., Wir wollen
zZuerst die Vorderseite des Ger#ites betrachten:
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Die Druckerbefehle sind nur auf der Option CE-125 Drucker/Mikro=-
cassettenrecorder anwendbar. Wird ein Druckbefehl gegeben, wenn die
Option CE-125 abgeschaitet ist (S¢halter in OFF-Position), erhalten
Sie eine Fehlermeldung (ERROR 8). In diesem Fall miissen Sie den
Schalter in die Position ON bringen und die [LL] -Taste betdtigen.
Geben Sie dann erneut den Druckbefehl.

Anschlul fur externes Bandgerat—

Kassttenfach Rickstallknopt
Bandzahlwerk Anschlull hir Netzadapter
Test Anschiiisse (nur fir Ser\-'iml—|

i =)
STOPOHNen des Manueiler Papierschub
Kassettenfaches{ w) PRINT-Schalter
Schneller Vorlauf { = ) Batteriekontralte
REMOTE-Schalter
Schneifler Rucklauf { b} Anschlullaista

Wiedergabe (4) Aufnahme {o}

In der rechten unteren Ecke des Gerdtes befindet =ich die Vertiefung,
in der Sje den PC- 126 2 an die Opticn CE-125 anschliefen. Der
Stecker an der linken Seite dieses Bereiches paBt in die entsprechende
Buchse am P C - 1 2 6 2. Beachten Sie die Bedienungselemente im dunklen
Teil des Gerits. Von links nach rechts sind dies:

* Bedienungselemente des Mikrocassettenrecorders: STOP/EJECT, FF,
REW, PLAY und RECORD. Diese diirften Ihnen von géngigen Cassetten-
recordern vertraut sein.

* REMOTE-Schalter: Dieser Schalter wird benutzt, wenn Sie den
Mikrocassettenrecorder manuell bedienen wollen.

* LOW BATTERY Anzeige: zeigt an, wenn die Stromversorgung nicht
ausreicht, um den CE-125 Recorder zu betreiben.

* PRINTER ON/OFF: Dieser Schalter wird beputzt, um den Drucker an-
bzw. auszuschalten und so die Batterien zu schonen, wenn der
Drucker nicht in Betrieb ist.
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* Manueller Papierachub: ' Wenn Sie diesen Schalter bet&tigen, wird
dem Drucker Papier zugefiihrt, :

'Am oberen Ende des Gerdtes, zwischen dem Cassettenlaufwerk und dem
Drucker, befindet sich das Bandzihlwerk.

STROMVERSORGUNG

Die Option CE-125 wird dber eine  wisderaufladbare Ni-Cad-Batterie
gespeist. Diese muf unbedingt aufgeladen werden, wenn die LOW BATTERY
Anzeige aufleuchtet, .

Un die Batterie aufzuladen, schalten Sie den Computer und den
Drucker/Recorder aus, verbinden Sie das AC-Netzteil (EA-23E) mit dem
Drucker/Reccrder und stecken Sie das Netzteil in eine Steckdose. Es
dauert etwa 15 Stunden, bls die Bitterie ganz gefiillt ist.

Wichtige Anmerkung: Die Benutzung eines anderen als des dazu-
gehdrigen Netzteils kann den Drucker/ﬂecorder
besch#digenl

Stecken 8ie¢ das Netzteil immer zuerst in die Option CE-125 ein und
erst danach in die Steckdoge!

Wenn die Batterien des CE-125 aufgeladen werden nmissen, leuchtet die
LOW BATITERY Anzeige auf der Vorderseite des Gerates auf und der
Drucker/Recordar ist nicht betriebsbereit, Es ist miglich, daf durch
die Lagerung des Gerdtes bei der ersten Inbetriebrahme die Batterien
nieht genug Spannung liefern. Dann miissen Sie die Einheit vor dem
ersten Gebrauch aufladen,

Anmerkung: Wenn ' 8ie den Computer an die Option CE-125
angeschlossen haben und ,die’ Batterien des
PC-1262 schwach werden, wird diassr von der
Option CE-125 mitgespeist,
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DAS ANSCHLIESSEN DES P C - 12 6 2 AN DIE OPTION CE-125

Um den PC-1262 Taachencomputer an den CE-125
Drucker/Mikrocassettenrecorder anzuschlieBen, gehen 3ie bitte folgen-
dermaBen vor:

1. Schalten Sie die Stromversorgung beider Gerdte ab.

Achtung: Wenn Sie die Stromveraorgung nicht abschalten,
kann sich Ihr Computer mdglicherweise "aufhidngen".
Wenn dies geschiehi, miissen Sie den ALL-RESET-
Schalter bet#tigen, um den Computer neu zu initia-
lisieren.

2. Setzen Sie die Oberkante des Computers so in die Vertiefung des
Druckers/Recorders, daB die Fihrungsschienen in die Ausnehmungen
am Ccmputer passen.

3. Legen Sie den Computer flach in die Vertiefung.

4, Schieben Sie den Computer voraichtig nach links, sc daB sich der
Stecker des Druckers/Recorders in die Buchse des Computers
schiebt.

Drilcken Sie den Computer NICHT MIT GEWALT in die Vertiefung am
Drucker/Recorder. Wenn die Teile nicht leicht ineinander gleiten,
iiberpriifen 3ie, ob alle Teile richtig zusammengefiigt sind.
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5. Un den Drucker zu benutzen, schalten Sie zuerst denPC-1262
ein, dann den CE-125, Driicken Sie die [ L ]-Taste. Wenn die
CCL] -Taste nicht betdtigt wird, arbeitet der Drucker méglichep-
weise nicht.

Achtung: Wird ein Druekbefshl gegeben, golange der  Drucker
abgeschaltet ist, erhalten Sie eine Fehlermeldung (ERROR 8).
In diesem Moment kann auch die LOW BATTERY Anzeige auf-
leuchten. In diesem Fall miissen Sie den Drucker einschalten,
die [TCL] -Taste driicken und den Druckbefehl noch einmal
geben, '

DAS EINLEGEN DES PAPIERS

(1) Schalten Sie die Stromversorgung ab.
(2) Offnen Sie die Papierabdeckung.

(3) Schieben Sie das lose Ende der Papierrolle in den Schlitz der
Papierfinrung, (Ist das Papier verknickt oder eingerissen, kann
dies das Einlegen erschweren!)

Achtung: Die Benutzung unregelmiBiger Papierrollen kann zu unregel-
mdpiger Papierzufiihrung oder Papierstau fiihren. Sorgen Sie
daher unbedingt fiir gleichmdBig stramm aufgewickelte Papier-
rollen!
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(4) Schalten Sie den Drucker ein und driicken 3ie die Manuelle-Papier-
schub-Taste, bis das Papier aus dem Pruckermechanismus heraus-
gefiihrt wird.

Abraiflschiene

Manusller Papiar-
transport

Schalter
(5) Legen Sie die Papierrolle in die dafilr vorgesehene Papierwanne
ein.

{6) Schlieken Sie die Papierabdeckung.

Papiarrolle

. Wenn es nbtig wird, die Papierrolle zu entfernen, achneiden Sie
das Papier auf der Seite der Papierwanne ab und ziehen Sie das
verbleibende Papier in der normalen Schubrichtung aus dem Drucker
heraus. Ziehen BSie das Papier nicht riickwirts, weil dies den
Druckermechanismus beschddigen kann.

Achtung: Papierrcllen erhalten Sie dort, wo S5ie auch den Drucker CE-
125 bezogen haben. Bitte verlangen Sie die Produktnummer EA-
1250P (5 Rollen 3im Paket), wemn Sie Papierrollen nach-
bestellen. Dieses Papier ist speziell filr den CE-125 Drucker
ausgelegt. Der Gebrauch von anderem Papier kann das Gerdt
beschiddigen.
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DER GEBRAUCH DES DRUCKERS

Wenn Sie den PC =126 2 wie einen Taschenrechner benutzen, kénnen
3ie mit dem CE-125 Drucker Ihre Berechnungen gleichzeitig ausdrucken.
Dies erreichen Sie, indem Sie einfach die (SALET) -Taste und dann
die [ENTER) ~Taste (P®HNP) betdtigen, wihrend sich der Computer im
RUN-Modus befindet. Die "PRINT"~-Anzeige leuchtet auf. Wenn Sie nun am
Ende einer Berechnung die [ENIER] -Taste driicken, wird der Inhalt
der Anzeige in einer Zeile vom Drucker ausgegeben, das Ergebnis epr-
scheint in der ndchsten Zeile .des Ausdrucks z. B,:

EINGABE AUSDRUCK
3@0/50 (ENTER] 3 [}

Sie konnen auch mit Hilfe des LPRINT-Befehls Daten aus einem BASIC-
Programm ausdrucken lassen (Einzelheiten siehs Kapitel 8). Der LPRINT-
Befehl funktioniert genau wie der PRINT-Befehl, da sowohl die Anzeige
als auch die Schreibbreite des Druckers 24 Zeichen umfassen, Der
einzige Unterschied besteht darin, daB Sie, wenn Sie mit PRINT
arbeiten, alles, was (ber die 24 Zeichen hinausgent, nicht sehen
kénnen. Arbeiten Sie jedoch mit LPRINT, werden die iibrigen Zeichen in
einer zweiten und - falls erforderlich - in einer dritten Zeile
ausgegeben.

Programme, die mit PRINT geschrieben wurden, kdnnen druckfihig gemacht
werden, indem Sie ein PRINT=LPRINT-Statement ins Programm schreiben
{siehe Kapitel 8). - Alle diesem Statement folgenden PRINT-Befehle
werden nun behandelt, als wdren sie LPRINT-Befehle. Mit dem
PRINT=PRINT-Statement versetzen Sie den Computer wieder in den
urspriinglichen Zustand. Diese Struktur kann auch mit einem IF-Befehl
in ein Programm eingeschlossen werden, wodurch Sie sich zum Zeitpunkt
der Programudurchfiihrung eine Auswahlmdglichkeit schaffen (siehe das
Beispiel zum Verh&ltnis zweier Variabien in Kapitel 9),

Sie kénnen Ihr Programm mit dem LLIST-Kommando vom Drucker auflisten
lassen (Einzelheiten siehe Kapitel B). Wenn Sie LLIST chre Zellen-
nummern verwenden, werden alle in dem Moment im Speicher befindlichen
Programme nach der numerischen Reihenfolgé ihrer Zeilernummern aus-
gegeben., Die auszugebenden Zeilen lassen sich begrenzen, wenn Sie die
entsprechende  Spanne der Zeilennummern wmit dem  LLIST-Kommando
eingeben. Wenn Programmzeilen linger als 24 Zeichen sind, werden fiir
den Ausdruck einer Programmzsile zwel, drei oder wmehr Zeilen
verwendet. Die zweite und alle folgenden Zeilen werden um vier Zeichen
eingeriickt, damit die Zeilennummer klar zu identifizieren ist.

Achtung:

* Falls eine Fehlermeldung (ERROR 8) infolge eines Papierstaus
auftritt, reifien Sie das Papier ab und ziehen Sie das verbliebene
Papier vollsténdig aus dem Drucker. Driicken Sie dann die [CCL -
Taste, um die Fehlermeldung zu ldschen.
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* Wenn der Drucker/Recorder starken externen elektrischen Stiér~
feldern ausgesetzt ist, kbnnen eventuell falsche Zahlen willlkiir=-
lich ausgedruckt werden. In dlesem Fall drilcken Sie die {BRKD -
Taste, um den Druckvorgang Zu unterbrechen, danach betétigen Sie
die [CL]-Taste. Durch Druck auf die [CL]-Taste setzen Sie den
Drucker in den urspriinglichen Zustand zurick.

Wenn der Drucker einen Papierstau produziert , kann er mdglicher-
weise nicht ordnungsgemi® arbeiten und in der Anzeige erscheint
lediglich die BUSY-Meldung. In diesem Fall betdtigen Sie die
[BOAK] -Taste, beseitigen gegebenenfalls den Papierstau und dricken
dann die [CL ] -Taste.

# Wenn die Option CE-125 nicht gebraucht wird, schalten 3ie das
Gerit bitte ab, um die Lebensdauer der Batterien zu schonen.

. Auch wenn Sie mit dem LPRINT-Befehl ausdrucken lassen, kinnen Sie
Eingaben machen, sofern gerade ein INPUT- oder INKEY$-Befehl
ausgefiihrt wird.

In diemem Fall wird jedoch der Drucker bei Druck auf die o] -

Taste unterbrochen. Achten Sie darum darauf, erst bel Ende des
Druckvorganges die [CL }-Taste zu drilcken.

DER GEBRAUCH DES MIKROCASSETTENRECORDERS

DAS EINLEGEN DER TONBANDCASSETTE

1. Drilcken Sie die STOP/EJECT-Taste, um den Laufwerksdeckel zu
&ffnen.

2. Schieben Sie die Cassette in das Laufwerk. Dabei soll die =zu
penutzende Seite der Cassette ("AY oder "BY) pach oben zeigen.
Die offene Seite der Caasetie zeigt nach vern.

3. Driieken Sie den Deckel des Laufwerks wieder hinunter,

[verschreibschutz
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DAS ENTFERMEN DER TONBANDCASSETTE

1. Driicken Sie die STOP/EJECT=Taste, um den Deckel des Laufwerks zu
6ffnen. Entfernen Sie dann die Cassetta.

2.  Driicken Sie den Deckel Wwieder herunter.

Achtung: " .Im PLAY-Modus dricken Sie die STOP/EJECT-Taste
S einmal, um den Lauf der Cassette zu unteibrechen,
- Erst auf einen zweiten Druck &ffnet sich der Lauf-

werkadeckel. .

Benutzen Sie die Tasten gzur manuellen Redienung, um das Band
einzulegen, Bringen “'Sie -dann den "REMOTE"-Schalter 1in die OFF-
Position. In dieser Position k&nnen Sie die FF-(Schneller Vorlauf) und
REW-(Riicklauf)Tasten in Kombination mit dem Bandzdhlwerk benutzen. Um
die Kontrolle der Cassetteneinheit dem Computer zu iUbertragen, bringen
Sie ‘den REMOTE-Schalter in die ON-Position,

Folgende MSglichkeiten haben Sie mit Ihrem Casaettenrecorder:

CSAVE speichért den ‘Inhalt von Programmen dder Reserve-
spelcher auf Band,

CLOAD ruft Programme oder Reservespeicherinhalte
von Band ab. ‘

CLOAD? vergleicht das auf Band gespeicherte Programm mit
einem im Speicherinhalt, um festzustellen, ob die
Kopie korrekt und vollstindig ist.

MERGE kombiniert ein auf Band gespaichertes Programm
mit einem im Speicher des Computer befindlichen.

PRINT # speichert den Inhalt von Variablen auf Band.
INPUT # ruft den Inhalt von Variablen von Band ab,
CHAIN atartet die Durchfihrung eines Programms, das auf

Band gespeichert ist.

Programmen kinnen Dateinamen zugewlesen werden, die Sie ebenfalls auf
Band abspeichern k&nnen. Dies schiitzt Sie vor Verwechslungen, wenn Sie
mehrepre Programme auf demselben Band abgespeichert haben. Die
Programme koénnen dann dber ihren Namen abgerufen werden, wobei der
Computer auf dem Band nach dem richtigen Programm sucht, Wenn
Programme im Speicher mit PaBwértern geschiitzt sind, k&nnen sie nieht
auf Cassette gespeichert werden. . Sie kdnnen aber PaRuwdrter in den
Moment =zuweisen, in dem Sie Programme mit CSAVE auf Cassette
abspeichern. Auf diese Weise gespeicherte Programme Kdnnen zwar von
anderen Personen benutzt, aber nicht gelistet oder verdndert werden,

In Kapitel 8 finden Sie Einzelheiten zu den hier erwihnten Befehlen
und Kommandos.
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Wern Sie Programme oder Daten auf Band aufnehmen, wird der Aufnahme
eine honer Ton von ca. 7 Sekunden L&nge vorausgehen. Dieser Tecn dient
dazu, das Band iber einen wYorspann® zu befSrdern und den Anfang des
jeweiligen Programms bzw. Datensatzes zu identifizieren.

Achtung: Wenn Sie etwas vom Band einlesen wollen, mul das
Band auf dem von diesem Ton elngenommenen Bereich
stehen!

Wenn nach einem Dateinamen gesucht wird, mub das Band unbedingt vor-
wirts laufen. Die Suche geht relativ langsam vor s3ich, von daher ist
es manchmal nitzlieh, sich die Position bestimmter Programme mit Hilfe
des Bandzdhlwerks zu merken., Das Band kann dann mit dem schnellen
Vorlauf, dem Ricklauf und der PLAY-Funktion an die richtige Stelle
gebracht werden. Wdhrend das Band abgesucht wird, kinnen 3ie die
jeweiligen hohen Kennungstone héren. Zwischen diesen hohen Tdnen
zeigen unterschiedliche hohe und tiefe Téne Programme und Daten an.

DER GEBRAUCH EINES EXTERNEN WIEDERGABEGERATES

An der Option CE-125 ist auch ein Anschluf fiir ein externes Wieder-
gabegerdt vorgesehen. Fin solches externes Gerit kann allerdings nur
penutzt werden, um Daten vom Band einzulesen, d. h. die CLOAD~, MERGE-
und INPUT#.Befehle zu benutzen. Der Hauptgrund filr diesen Anschluf
liegt in der Moglichkeit, Programme laden zu kinnen, die auf einem
anderen SHARP Taschencomputer geschrieben wurden.

Benutzen Sie das zum Gerdt gehdrige Kabel, um den CE-125 an eine
externe Wiedergabeeinheit anzuschlieRen.

Externes
Bandperat

CE-125
Srecker "IN

i

Ubersplelkabat Stecker "EAR.”

\_/ Stacken Sie die bezeichneten
Stecker in dig entsprechenden Buchsen J
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Wird eine externe Wiedergabeinheit angeschlossen, rnimmt sie
dutomatisch die Stelle des eingebauben Mikrocassettenrecorders ain und
kann mit  den entsprechenden Befenlen in der gleichen Weise benutzt
werden. . :

Un Pregramme und Daten vom Band der externen - Wiedergabseinheit .zu
Gberspielen, benutzen - 'Sie bitte das Bandgerit., nit dem die
entsprechenden Daten und Programme aufgezeichnet wurden. Andere Geriite
arbeiten méglicherweise nicht.

PFLEGE UND WARTUNG

* Gehen 3ie sicher, dap die Stromversorung an beiden Gerdten
abgeschaltet 1ist, wenn Sie den CE-125 an den P C-1262 -an-
sc¢hlieBen cder abnehmen.

* Der Drucker sollte auf einer Unterlage stehen.

x Die Option CE-125 sollte van extremen Temperatursehwankungen,
Feuchtigkeit, Staub und starkem Lirm ferngehalten werden,

* Lassen Sie keine Fremdkorper in den CE-125 gelangen,

* Reinigen Sie die Tonkidpfe regelmidfig mit handelsfiblichem
Reinigungsmittel. - '

FEHLER

Wenn die Batterien schwach werden oder der CE-125 starkem Lirm aus—
gesetzt ist, kann die Einheit aufer Betrieb geraten und der
PC=1262 kann sich "aufhingen®. Dies kann auch geschehen, wenn die
Einheiten verbunden werden und dabei die Stromversorgung des CE=125
nicht abgeschaltet wurde oder wenn gerade ein LPRINT- oder LLIST-
Befehl gebraucht wurde, In einigen Fdllen erseheint danp zusdtzlich
die Meldung ERROR 8 in der fAnzeige.

Normalerweise Lénnen Sie diese Fehl funktionen mit . der CLear-Taste
beheben, unter Umstinden kann aber auch das Betdtigen des ALL-RESET-
Schalters ndtig werden. Vergewissern Sie sich, dad Sie die Strom-
versorgung des CE=125 wieder einschalten, ehe Sie ihn wieder ipn
Betrieb nehmen.
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T

BEISPIELE

DIE ABLXKUFE F{R COMPUTER- UND MIKROCASSETTENRECORDER-BEDIENUNG

1, Abspeichern auf Cassette

(n
(23

(3)
()
(5)

Sehalten Sie den Remote-Schalter auf OFF.

Legen Sie ein Band in das Laufwerk ein. (Evtl, das Band manuell
straffen!)

Schalten Sie den REMOTE-Schalter auf OH.

Drilcken Sie die RECORD-Taste.

gusammen mit dem Befehl, mit dem 3ie Ihr Programm abspeichern,
piissen Sie auch einen "Dateinamen" vergeben, damit Sie spiter
einen Bezugspunkt haben. Ihr Dateipame darf niecht 1linger als
7 Zeichen sein. Um ein Programm mit einem Dateinamen abzu-
apeichern, geben Sie ein:

CSAVE (BHIFTI™) PRO-1 CSHIEL] Y

Thr Programm wird nun unter dem Namen WPRO-1" abgespelchert. Sie
kénnen jeden gewilnschten Namen zuweisen, je nachdem, was filr Sie
gedichtnistechniseh am ginatigsten ist. Aber bedenken Sie bitte,
dap die Obergrenze fir Dateinamen bei 7 Zeichen liegt. Ist Ihr
Dateiname linger, wird alles, was iber die 7 Zeichen hinausgeht,
jignoriert. Es ist sinnvell, wenn Sie sich ein Programmverzeichnis
anlegen, 1in dem Programmname, Anfang und Ende des Programms auf
Band (nach Z&hlwerk) und eine kurze Beschreibung der Funktions-
weise des Programms verzeichnei werden.

Dritcken Sie die [ENIER] -Taste. Sie scllten jetzt einen
schrillen Summton horen und das Band sollte zu laufen anfangen.
AuBerdem leuchtet die BUSY-Anzeige auf. Dadurch werden Sie daraufl
hingewiesen, daB Ihr Computer damit beschdftigi ist, Ihr Programm
aus dem Speicher auf das Band zu libertragen. Wenn dies alles
nicht geschieht, beginnen Sie noch einmal ven vorn.

Sobald der Computer am Ende des Programns angekommen ist,
erlischt die BUSY-Anzeige, das Band hort zu laufen auf und das
Bereitschaftssymbol erscheint in der Anzeige. Um sich 2u
vergewiasern, daf dies tatsichlich geschehen ist, kdnnen Sie den
Bandinhalt wieder zuriick in den Speicher einlesen laasen. Dies
wird im n&chsten Abschnitt erklért.

Anmerkung: Wenn Sie ein Programm auf einer bereits benutzten

Cassette abspeichern wollen, ldschen Sie ein etwa
5 Zihlwerksnummern umfassendes Stiick, ehe S5ie zu
sehreiben anfangen. Verfabren Sie dann wie oben
beschrieben.

(Vergewissern 3ie sich, dad das vorhergehende Programm vollstdndig
geldscht ist.!}

2. Vergleichen von Speicher- und Bandinhaltien

Nachdem Ihr Programm nun auf Band gespeichert worden ist, wollen 3ie
zweifellos {berpriifen, ob es tatssichlich dort ist. Dies kbnnen Sie
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relativ einfach mit Hilfe des CLOAD?-Befehls tun,

(1) Bringen Sie den REMOTE-3chalter in die FPosition. OFF,  um die
Rontrolle durch den Computer abzuschalten.

(2} Spulen Sie das Band bis zu dem Punkt zuriick, an dem Sie mit dem
Abspeichern begonnen haben, Dies ist am einfachsten f{iber das
Zihlwerk zu leisten. :

(3) Schalten Sie die REMOTE-Funktion wieder ein.
(4} Driicken Sie die PLAY-Taste.

(5) Um das Programm mit einem vorab gespeicherten Programm mit Datei-
namen zZu vergleichen, geben Sie ein:

CLOAD [EHTFT ] (F[CSHTFT ™ PRO-1 M
Driicken Sie nun die ~Taste.

Wahrend des Vergleichavorganges . 'wird das Zeichen "#" jpn der
duBersten rechten. Stellé in der unteren Zeile der Anzeige aus-
gegeben. Die Anzeige verschwindet, wenn der Vergleich abgeschlog-
sen ist. Scolange nach einem Dateinamen gesucht wird, steht das
"¥n_.Zeichen nicht ig der -Anzeige, da der Vergleichsvorgang noch
nicht begonnen hat. Das . gleiche giit ftir die Befehle MERGE,
CHAIN, CLOAD und INPUTZ sowie in dem Fall, daB das erte Programm
ohne einen Dateinamen gelesen wird.

Anmerkung: Wird der vorgegebene Dateiname nicht gelunden,
wird der Computer die Suche fortsetzen, auch wenn
das Band nicht mehr lduft, In diesem Fall brechen
Sle die Suche. mit der CBAK } -Taste ab. Das
gleiche gilt fir die Befehle MERGE, CHAIN, CLOAD
und INPUT=,

Der Computer vergleicht das mit CSAVE abgespeicherte Programm mit denm
in seinem Speicher befindlichen, Wenn beide iibereinstimmen, erscheint
das Bereitschaftssymbol in der Anzeige und der Vergleich ist damit
beendet, Wurden Fehler in der thereinstimmung entdeckt, erhalten Sie
eine Fehlermeldung, in der Regél ERROR 8. Dies sagt Ihnen, daR das
Programm auf der Cassette in irgendeinem Punkt von dem im Speicher
befindlichen abweicht. L&schen Sie dann den entsprechenden Teil auf
der Cassette und beginnen Sie von vorn.

3. Binladen won Band

(1) B8chalten Sie den REMOTE-Schalter auf OFF,

(2} Spulen Sie das Band an Ihren Ausgangspunkt zuriick, wobei Sie das
Bandzdhlwerk zu Hilfe nehmen sollten.

(3) Halten Sie den BRicklauf an.

(&%) Schalten Sie den REMOTE-Schalter wieder aur ON.

(5) Driicken Sie die PLAY-Taste. ..
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{6) Geben Sie ein:
cLoaD [SEIFT ") PRO-1 (SHIFT (M)
Und driicken Sie die -Taste.

(Sie erinnern sich: "PRO-1" ist der Dateiname, den Sie an Ihr
Programm vergeben hatten. Haben Sie Ihr Programm unter einer
anderen Kennung abgespeichert, missen Sie diese anstelle wvon
npRQ-1" eingeben.)

(7) Das Zeichen "¥" erscheint in der Anzeige, wihrend das abge-
speicherte FProgramm in den Speicher des Ceomputers eingeladen
wird.

(Das gleiche geschieht, wenn das erste Programm ohne Namen
gelesen wird. Das Zeichen n#n yepgchwindet, sobald der Ladevor-
gang abgeschlossen ist.}

(8) Das eingeladene Programm verbleibt weiterhin auf der Cassette, so
42P Sie den Vorgang mit CLOAD beliebig oft wiederholen kénnen.
Wenn wihrend des Ladevorganges die Meldung "ERROR 8" in der
Anzeige erscheint, missen Sie noch einmmal bei Schritt (1)
anfangen.

DER GEBRAUCH DES CE-126P DRUCKER/CASSETTENRECORDER-INTERFACE
Das Zusatzgerit CE-126P Drucker/Cassettenrecorder-Interface egrlaubt
den Anschluf eines Druckers oder Cassettenrecorders an Ihren

PC-1262.

Die Charakteristika des CE-126F sind:

* Thermodrucker mit 24 Zeichen Schreibbreite

. Handliche Papierzufifhrungs- und AbreiBvorrichtung

* Gleichzeitiges Auadrucken von Rechnungen, wenn gewlinschy

* Einfache Kontrolle der Anzeige oder Druckerausgabe in BASIC

* Eingebautes Cassetten-Interface mit REMOTE-Funktion

* Manuelle oder programmgesteverte Kontrolle «des TRecorders zum
Abspeichern von Programmen und Daten

* Stromversorgung iber Trockenbatterien rilr tatsichliche
Tragharkeit

Um den PC- 1252 an das CE-126P anzuschlieBen, bedienen Sie sich
bitte des mit dem CE-126P gelieferten Handbuches.

DER GEBRAUCH DES DRUCKERS

Wenn Sie mit dem PC - 12 6 2 Rechnungen ohne Programmunterstiitzung
durchfihren, konnen Sie diese iber den CE-126P gleichzeitig ausdrucken
lassen.

sie erreichen dies durch einfaches Driicken der [SHIFT] ~Taste und
anschlieRend der [ENIER) -Taste, wobel sich der Computer im RUN=-
Modus befinden muR.
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Die Druckeranzeige (ein waagerechter Strich) erscheint dann direkt
Uber dem Schriftzug "PRINT" inm rechten unteren Bereich des Anzeige-
feldes. Wenn Sie nun am Ende eiper Berechnung die [ENTER] -Taste
driicken, wird der Inhalt dep Anzeige vom Drucker ausgegeben. Dabei
steht die Berechnung selbst in der ersten Zeile, das Ergebnis
erscheint in der zweiten. Zum Beispiel:

FINGABE o AUSDRUCK
3ee/50 (ENTERJ] G 3

Mit dem [LPRINT-Befehl k&innen .Sie auch Teile von BASIC-Programmen
ausdrucken lassen (Einzelheiten dazu finden Sie in Xapitel 8). LPRINT
kann in derselben Weise wie der PRINT-Befehl benutzt werden. Der
Unterschied besteht darin, daf Sie, ' wenn Sie einen Ausdruck von mehr
als 24 Zeichen mit PRINT drucken wollen, die liber 26 hinausgehenden
Zeichen nicht sehen kénnen. Mit dem LPRINT-Befehl werden diese Zeichen
in einer zweiten und, wenn erforderlich, einer  dritten Zeile
ausgegeben, .

Programme, die mit einem PRINT-Befehl geschrieben wurden, kénnen modi-
fiziert werden, indem Sie in das Programm ein PRINT=LPRINT-Statement
hineinschreiben (Einzelheiten siehe Kapitel 8). Alle diesem Statement
folgenden PRINT-Befehle werden nun wie LPRINT-Befehle gewertet. Durch
PRINT=PRINT heben Sie das Statement wieder auf’. Diese Struktur kann
auch mit einem IF-Statement in ein Programm geschrieben werden, wo-
durch Sie sich zum Zeitpunkt der Pr*ogrammdurchfﬁhrung eine Auswahl-
miglichkeit schaffen.

Sie kbnnen Ihpr Programm mit dem LLIST-Kommando auflisten lassen
(Einzelheiten siene Kapitel 8). Wenn Sie LLIST ohne Zeilennummern
verwenden, werden alle in dem Moment im Speicher befindlichen Pro-
gramme nach der numerischen Reihenfolge ihrer Zeilennummern
ausgegeben. Die auszugebenden Zeilen lassen sich .begrenzen, indem Sie
die entsprechende Spanne mit dem - LLIST-Kommando eingeben. Wenn
Programmzeilen lénger als 24 Zeichen sind, werden fiir den Ausdruck
zwel oder mehr Zeilen benutzi. Die zweite und alle Ffolgenden Zeilen
werden um vier oder sechs Zeichen eingeriickt, 80 dad die Jeweilige
Zeilennummer eindeutig zu identifizieren ist. (Von Zeile 1 bis 999:
Einrlickung um ¥ Zeichen, ab Zeile 999 Einrtickung um & Zeichen.)

Achtung;:

# Falls eine Fehlermeldung ERROR & infolge eines Papierstaus auf-
tritt, reiRen BSie das Papier ab und ziehen Sie das verbliebene
Papler vollstindig aus dem Drucker. Driicken Sie dann die(CL ] -
Taste, um die Fehlermeldung zu l8schen.

b Wenn  der. Drucker starken externen elekirischen Stérfeldern
ausgesetzt ist, kinnen eventuell falsche Zahlen willkiirlich aus-
gedruckt werden. In diesem Fal driicken Sie die -Taste, um
den Druckvorgang zu unterbrechen. SchaltenSie die Stromversorgung
des CE<126F ab und wieder an, driicken Sie dann die [CL] -Taste.
Durch Druck auf die [CL] -Taste initialisieren 3ie den Drucker,
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* Wenn der CE-126P nicht in Betrieb ist, schalten Sie bitte den
Drucker ab, um die Batterien zu achonen,

DER GEBRAUCH DES CASSETTEN-INTERFACE

Mit Hilfe diesea Camsetten-Interface kénnen Sie Daten und Programme
aus dem Computer aufl Tonbandcassetten abspeichern (natirlich brauchen
Sie dazu auch einen Cassettenrecorder wie das von uns 2Zu diezem
Taschencomputer-System gelieferte Modell CE-152). Sind die Daten und
Programme einmal auf Band gespeichert, kbnnen 3ie sie durch einen
sinfachen Ablauf wieder in den Computer einladen.

DAS ANSCHLIESSEN DES CE-126P AN EINEN CASSETTENRECORDER

Hier sind nur drei Verbindungen zu schaffen:

1. Stecken Sie den roten Klinkenstecker in dle MICrofonbuchse des
Cassettenrscorders.

2. Stecken Sie den grauen Klinkenstecker in die Kopfhdrerbuchse am
Cagsettenrecorder.

3. Stecken Sie den schwarzen Stecker in die REMote-Buchse am
Cassettenrecorder.

CASSETTENRECORDER

Wir empfehlen Ihnen, fir Ihr Taschencomputer-System das Zusabtzgerit
CE-152 zu  benutzen. Dieses Geridt ist auf den PC-1262
zugeschnitten und nimmt Daten und Programme iber das CE-126F Interface
auf. dJedes abgespeicherte Programm kann wieder aufgesucht und in den
PC-126 2 eingeladen werden.

Wenn Sie einen anderen Recorder benutzen als die Option CE=152, mub
dieser den folgenden Mindestanforderungen entsprechen, um iiber das
Interface CE-126P angeschlossen werden zu kénnen:

Anforderungen

1. Recordertyp Jedes Cassettengerit, cb mit Standard- oder
Mikrocassetten, kann benutzt werden, sofern
die unten aufgefilhrten Bedingungen erfiillt
sipd,

2., Aufnahmeanschluf Der Recorder sollte iiber einen Klinken-
steckeranschluf (2,5 mm) mit der Bezeichnung
MIC verfiigen. Benutzen Sie niemals den AUX-
Anschluk.

3. Aufnahmeimpedanz Der Aufnahmeanschluf sollte eine niedrige Im-
pedanz besitzen (200 - 1.000 Onm}.
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4. Minimales Aufnahme- Unter 3mV oder -5@dB.
niveau
5. WiedergabeanschluB Sollte ein KlinkensteckeranschluB (2,5 mm)

mit der Bezeichenung “EXT". {EXTerner Laut-
sprecher), "MONITOR", "EAR" (Kopfhirer) sein.

Wiedergabeimpedanz Sollte unter 10 Ohm liegen.

6.
T. Wiedergabeniveau 3ollte dUber 1V liegen (maximale Wiedergahe
Uber 100 mW).

8, Verzerrung Sellte innerhalb 15 %, innerhalb sines Be=

reiches zwischen 2 und 4 KHz liegen.

9. Gleichlaufschwankung maximal @.3 ¢ (W.R.M.S.)

# Falls der mit dem CE-126P Interface gelieferte Klinkenstecker
nieht 2zu dem Eingang an Ihrem Gerdt pakt, konnen Sie im Fach-
handel entsprechende Adapter bekommen.

Anmerkung : Einige Cassettengerite kénnen aufgrund spezieller

Abweichungen von den Spezifikationen nicht anzu-
schlieBen sein, Weiterhin k&nnen mis Gerdten, die
infolge langjihrigen Gebrauchs ihre elektrischen
Eigenschaften verdndert haben (starke Verzerrung,
erhfhtes Rauschen, Spannungsabfall), unbefrie-
digende Ergebnisge erzielt werden.

DAS ARBEITEN MIT CASSETTEN-INTERFACE UND RECORDER
ABSPEICHERN AUF MAGNETBAND

(Siehe auch Anmerkungen zum Tonband, )

Schalten Sie den REMOTE-Schalter des CE-126P auf OFF.
Geben Sie ein Programm oder Daten in den Computer ein.

Legen Sie die Cassette in den Recorder ein. Bestimmen Sie die
Stelle auf dem Band, an der Sie daa Programm abspeichern wollen.

* Wenn Sie ein leeres Band benutzen, achten Sie darauf, daR
Sie den Leervorspann aus nicht-magnetisierter Folie night
bespielen.

¥ Wenn Sie ein bereits teilweise bespieltes Band benutzen,
suchen Sie eine Stelle, an der noch keine Daten gespeichert
sind!

Stecken Sie den roten Stecker des Interface in die MICrofonbuchse
des Cassettenrecorders 1ind den schwarzen Stecker in die REM-
Buchse,

Bringen Sie den REMOTE-Schalter in die Stellung ON.

Zur  Aufnahme driicken Sie nun am Cassettenrecorder die Aufnahme-
und die PLAY-Taste gleichzeitig.
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7. Geben Sie die Aufnahmeinsiruktionen ein (CSAVE-Kommando, PRINT#-
Kommando und dricken Sie die [ENTEE] -Taste).

Setzen Sie die Einhelt zunfchst in den RUN- oder PRO-Modus wund
driicken Sie die folgenden Tasten:

c s & v E [SHIFTJM™) dateiname (SHIFT]C) (ENTER!

(Um den Inhalt des Datenspeichera auf Band =zu Uberspielen,
driicken Sie die folgenden Tasten:

T (SETFT K [ENIER])
A v B [SHOFT) (9 an CSEIFT) ] CERTER)

Wenn Sie die -Taste driicken, wird das Band zu laufen
beginnen, wobei ein etwa 8 Sekunden langes Stiick unbespielt
bleibt. f{Ein Piepton 4ist zu hbren.) AnschlieBend werden der
Dateiname und sein Inhalt aufgenommen.

P R I N
z,. B. C 3

8) Wenn die Aufnahme vollstdndig ist, erscheint das Bereitschafts-
symbol 1in der Anzeige {>) und der Recorder hdlt automatisch an.
Nun haben Sie Ihr Programm im Cassettenrecorder abgespeichert. Es
befindet sich jedoch trotzdem im Computer.

Wenn Daten {iber einen Programmbefehl automatisch abgespeichert
werden sollen (PRINT# -Befehl, nicht bei manueller Bedienungl,
befolgen &Sie erst die Schritte 1 bis 6, ehe Sie das Programm
ablauvfen lassen.
fls Hilfe beim Auffinden bestimmter Programme auf Band benutzen
Sie bitte das Bandzihlwerk des Recorders.
YERGLEICHEN VON SPEICHER~ UND BANDINHALTEN
(8iehe auch Anmerkungen zum Tonband.)
Nachdem Sie ein Programm von Band geladen bzw, auf Band abgespeichert
haben, konnen Sie dberprifen, ob das Programm im Computer identisch
mit dem auf Band ist (und so sicher gehen, dab alles in Ordnung ist,

ehe Sie mit dem Programmieren oder der Programmdurchfiihrung
fortfahren).

1. Schalten Sie den REMOTE-Schalter auf OFF.

2. Bewegen Sie das Band mit den Vor- und Rielklauftasten an die
Stelle kurz vor Beginn des zu priifenden Programms.

3. Stecken Sie den grauen Stecker in die Kopfhrerbuchse und den
schwarzen Stecker in die REMote-Buchse.

4. Schalten Sie den REMOTE-Schalter auf ON.

5. Driicken Sie die PLAY-Taste des Recorders.
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6,

~ Geben 8ie ein CLOAD?-Kommande ein und beginnen Sie den Priif-
. vorgang mit der -Taste. Gehen Sie dabei rfolgendermaBen

vor:
Setzen Sie den RUN- oder PRO-Modus.

Geben Sie folgende Tastenfolée ein: .
CLOCADCSEIFT [7CSHTFT) (™) AA CSHIFT) 7] CENTER]

Der Dateiname, ‘den Sie vorhep
gewihlt haben.

Der Taschencomputer wird nun automatisch nach dem vorgegesbenen
Dateinamen suchen und wird den Inhalt des Tonbandes mit dem
Speicherinhalt vergleichen. :

Wéhrend ~des Vergleichsvorganges erscheint das Zeichen "#" an der
gulersten rechten Stelle der unteren Display-Zeile, Das Zeichen
"¥1  eplischt, wenn der Vergleich beendet ist. Solange der
Computer nach dem Dateinamen sucht, wird das "#"-Zeichen nicht in
der Anzeige ausgegeben, da der eigentliche Vergleich noch nicht
bBegonnen hat, {Das gleiche geschieht, wenn das erste Programm
ohne Dateinamen gelésen .wird,}

Werden die Programme als iberéinstimmend erkannt, erscheint das
Bereitschaftssymbel (») in der Anzeige des Taschencomputers.

Decken sich die Programme nicht, wird der Vergleich unterbrochen
und die Meldung ERROR 8 ausgegeben. Wenn dies geschieht, ver-
suchen Sie es bitte noch einmal.

EINLADEN VON MAGNETBAND

(Siene auch Anmerkungen zum Tonband.)

Um Programme oder Daten vom Magnetband in den Computer einzuladen,
gehen 3ie bitte folgendermafen vor: :

1.

2.

Schalten Sie den REMOTE-Schalter auf OFF,

Legen $ie das Band in den Recorder ein. Bringen Sie das Maghet-
band mit Hilfe der Vor- bzw. Ruecklauftasten kurz vor dieIStelle,
an der das einznlesende Programm baginnt.

Stecken - Sie¢ dén grauen Stecker ‘in die Kopfhtrarbuchse des
Recorders und den schwarzen Stecker in die REM-Buéhse.

(Falls Sie einen Recorder benutzen, der keinen REM-Eingang hat,
driicken Sie fiir sine kurze Unterbrechung die PAUSE-Taste,)

Schalten Sie den REMOTE—Schalter wieder auf ON.
Driicken Sie den PLAY-Schalter des Recorders, um die Einheit in

den Playback-Modus zu versetzen. Stellen 3ie VOLUME auf mittlere
oder maximale Lautstdrke ein. Drehen Sie die Hohen maximal auf.
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6. Geben Sie die Ubertragungsanweisungen (CLOAD-Kommando, INPUT#-
Kommando) ein und starten Sie die Ausfithrung mit .
Setzen Sie die Einhieit in den RUN-Modus, danach betdtigen Sie die
folgenden Tasten:

¢ L 0 & D [SEIFT ™) Dateiname [SHIFL I ™ ENTEH |

(Um den Inhalt den Datenspeichers zu laden, driicken Sie:

I N P U T [SEFTYEI(ERTER])

Z., B.:

C L 0 A D [SHIFT] ™ ap [SAIFD) ™ CERTER]

Der vorgegebene Dateiname wird nun automatisch gesucht und sein
Iphalt wird in den Taschencomputer eingeladen. Das Zeichen "¥N
ersacheint, aclange der Ladevorgang ablduft. Das gleiche
geschieht, wenn das erste Frogramm ohne Dateinamen gelesen wird.
Das Zeichen "*" erlischt, wenn das Programm vollsténdig geladen
ist.

7. Wenn das Programm {bertragen worden ist, hdlt der Computer
automatisen den Bandlauf an und das Bereitschaftssymbol (&3]
erscheint in der Anzeige.

Um im Verlauf eines Programms Daten zu ibertragen {INPUT =
Befehl), fiihren Sie erst die Schritte 1 bis 5 aus, ehe Sie das
Programm starten.

Anmerkungen :

¥ Wenn Sie eine Fehlermeldung erhalten {ERROR 8), fangen Sie noch
eipmal von vorn an, Wiederholt sich die Fehlermeldung, verdndern
Sie vorsichtig die VOLUME-Einstellung.

* Wird keine Fehlermeldung ausgegeben und 1Huft das Band weiter

{wihrend der Computer die Anzeige BUSY ansgibt), verlduft die
{Ubertragung fehlerhaft. Driicken Sie dann die [BRE] -Taste, um
die Ubertragung abzubrechen und wiederhclen Sie die Schritte.

Bleibt die Fehlermeldung bestehen oder lduft das Band auch nach
mehreren Korpekturversuchen weiter, reinigen und entmagnetisieren
Sie den Tonkopf des Recorders.
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ANMERKUNGEN ZUM TONBAND

T.

Benutzen Sie zur Datentibertragung oder zum Vergleich ausschlief-
lich-"der Reeorder, mit dem die! Programme aufgezeichnet wurden.
Die Verwendung eines anderes Gerites kann miglicherweise die
Datenﬂbertragung oder den Programmvergleich ausschliefen.

Benutzen Sie grundsfitzlich Tonbandeassetten der héchsten
Qualitdt, um Daten -und Programme darauf abzuspeichern - (Baad-
material zum "Sparpeis™ weist u. U. nicht die fir digitale Auf-
Zeichmingen erforderlichen Eigenschaften auf!). ) '

Halten 3ie die Tonkdpfe und das Cassettenlaufwerk sauber -
benutzen Sie eine Reinigungscassette zur Reinigung.

Lautstirke-Einstellung: mittlere oder maximale Lautstéirke. Die
Lautstidrke-Einstellung kann von groBer Bedeutung beim Lesen von
Daten vom Band sein. indern Sie die Einstellung geringfigig, wenn
dies erforderlich - wird. Schon geringe Hndérungen kdnnen zu
hervorragenden Ergebnissen filhren. - - S

Achten Sie darauf, daf alle Verbindungen zwischer Computer und
Cassetten-Interlace sicher sind. Dasselbe gilt fir die
Verbindungen zwischen Interface und Recorder. Dariiber hinaus
milssen die Verbindungselemente sauber und ataubfrei sein.

Sollte es beim Gebrauch des AC-Netzteils Probleme geben, speisen
Sie den CE-126P und/oder den Recorder iiber Batterien (manehmal
kommt durch die Benutzung des AC-Netzteiis ein Summen zu den zu
Ubertragenden 3ignalen, das die eigentliche Aufnahme stére,)

Wenn Sie das AC-Netzteil an den CE-126P anschliefen, schalten Sie
die Stromversorgung des CE-126P ab und stellen Sie die Verbindung
erst dann her.

Hohenregler: auf maximale Héhen einstellen,

Wenn Sie Programme oder Daten auf einem bereits gebrauchten Band
abspeichern wollen, ldschen Sie diesern Teil vor der Eingabe und
geben Sie dann den Speicherbefehl. (Vergewissern Sie sich, daB
das alte Programm restlos geldscht ist,)



KAPITEL 8 81

KAPITEL 8

BASIC REFERENZ TEIL

Das folgende Kapitel ist in drei Teile untergliedert:

KOMMANDOS Instruktionen an den Rechner, die auBerhalb eines Fro-
gramms gegeben werden, um Arbeitsbedingungen, Zusatz-
schaltungen und Programmkontrollen zu bestimmen.

BEFEHLE Kommando=- und Befehlswdrter, die gebraucht werden, um
zin Programm zu erstellen.

FUNKTIONEN Spezielle BASIC-Cperatoren, um Variable umzuwandeln.

Die Kommandos und die Befehle sind alphabetisch geordnet. Um ein
Befehl oder ein Kommando schnell finden zu konnen, beginnt Jjede
Eingabe auf einer neuen Seite. Der Inhalt jedes Abschnitts ist in den
Tabellen auf dieser und den folgenden Seiten wiedergegeben. Anhand
dieser Tabellen kénnen Sie ein Schltisselwort schnell der
entaprechenden Kategorie zuordnen und nachschlagen. Funktionen sind in
vier Gruppen und in diesen alphabetisch geordnet.

KOMMANDOS

Programmkontrolle Variablenkontrolle
CONT D NEW CLEAR b
GOTO b RUN DIM b
Cassettenkontrelle Winkelmodus
CLOAD INFUT# b DEGREE b RADIAN b
CLOAD? MERGE GRAD b
CSAVE PRINT # b
Debug-Kontrolle Andere
LIST TROFF b BEEF b USING b
LLIST TRON b PASS h WAIT D

RANDOM L

Mit einem "b™ versehene Kommandos 2ind auch BASIC-Befehle., Sie werden
nicht im Kommando-Teil dieses Kapitels, sondern im Befehls=-Teil
beschrieben, da ihre Wirkung als Kommando und als Befehl identisch
ist.
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BEFEHLE

Kontrollen und Verzweiguhgen .

Eingabe und Ausgabe

CHAIN AREAD
END - : CSAVE .
FOR...TO...STEP CURSOR
GOSUB DATA -
GOTO INPUT
IF,..THEN INPUT=
NEXT LPRINT
ON...GOSUB PAUSE
ON...GOTO PRINT
RETURN PRINT=
STOP READ
RESTORE
USING
WAIT
Zuweisung und Deklarationen - Andere
CLEAR BEEP RANDOM
DIM - CLS RiM
LET DEGREE TROFF
GRAD TRON
‘RADIAN
FURKTIONEN
Psesudovariable Numerische Funktionen
INKEY$ AB3 INT
MEM ACS LN
PI ASH LoG
. ATN RND
String-Funktionen cos SGN
DEG SIN
ASC MID$ DMS SQR
CHR$ RIGHT$ EXP TAN
LEFTS$ STR$
LEN VAL

Kemmando-Funktionen

EQU=
LIST=
LLIST=

MEM=
NEW=

82
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KOMMANDOS
CLOAD
1. CLOAD
2. CLOAD "dateiname™
Abkiirzung: CLO., CLOA.
Vergleiche: CLOAD?, CSAVE, MERGE, PASS
Wirkung:

Mit dem CLOAD-Kommande werden Programme von der Cassette in den
Rechner geladen. Das Kommande kann nur in Verbindung wmit dem
Drucker/Mikrocassettenrecorder CE-125 benutst werden .

Anwendung:
Die ersts Form des CLOAD-Kcmmandos 18scht den Speicher des Rechners
und 13dt das erste Programm auf der eingelegten Cassette.

Die zweite Form des Kommandos 18scht den Speicher und lddt das mit
"dateiname'® angegebene Programm ven der Cassette.

Ist der P C- 1 2 6 2 im FROgramm- oder RUN-Modus, so wird das Programm
von der Cassette in den Programmspeicher geladen. Ist der PC-1262
im ReSerVe-MODUS, so werden die Daten in den Reservespeicher geladen.
Sie missen darauf achten, dak Sie keine Programme in den Reserve-
speicher und keine Reservedaten in den Programmspeicher laden.

Beispiele:
CLOAD Lidt das erste Programm von der Cassette.

CLOAD "PRC3" Sucht auf der eingelegten Cassette das Programm PRO3
und lidt es ein.

Bemerkungen:

1. Der Computer kann nicht entscheiden, ob die Daten filr den Pro-
gramm— cder den Reservespeicher gedacht sind., Werden Daten in den
falschen Speicherbereich geladen, kann der Rechner nicht

arbeiten, Sollte dieser Fehler gemacht wcrden sein, miizssen 3ie
den RESET-Knopf an der Rickseite des Rechners driicken.

2. Wird die angegebene Datei nicht gefunden, sucht der Rechner
weiter nach der Datei, selbst wenn die Cassette abgelaufen ist.
Unterbrechen Sie in diesem Fall die Suche mit der (BEK] -Taste.
Das bezieht sich auch auf die Kommandos MERGE, CHAIN, CLOAD? und
INPUT=, die spiter beschrieben werdet.

3. Tritt wihrend der fAusfiihrung der Kommandos CLOAD oder CHAIN (wird
spiter beschrieben) ein Fehler auf, so ist das im Speicher vor-
handene Frogramm defekt.
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CLOAD?

1. CLOAD?
2,. CLOAD? "dateiname"

Abkiirzung: CLO.?, CLOA.?7
Vergleiche: CLOAD, CSAVE, MERGE, PASS

Wirkung: o ‘

Mit dem Kommando CLOAD? vergleichen Sie das Programm im Speicher des
Rechners mit einem auf Cassette gespeicherten Programm. Es kann nur in
Verbindung mit dem Drucker/Mikrocassettenrecorder CE=125 verwendet
werden. Coe

Anwendung : ) ]
Die erste Form des CLOAD?-Kommados vergleicht den Speicherinhalt mit
dem ersten auf der Cassette gefundenen Programm,

Dié - zweite Form ﬁes Kommandos CLOAD? sucht nach dem mit "dateiname™
angegebenen Programm und vergleicht es dann mit -dem Speicherinhalt.

Beiapisle:

CLOAD? Vergleicht den Speicherinhalt mit dem ersten auf der
’ der Cassette gefundenen Frogramm.

CLOAD? "PRO3™ Sucht auf der’ eingelegten Cassetbte nach dem Programm
PRO3 und vergleicht es dann mit dem Speicherinhalt.,
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CONT

1. CONT

Abkiirzung: c., CO., CON.
Vergleiche: RUN, STOP-Befehl
Wirkung:

Mit dem CONT-Kommando setzen Sie die Ausfithrung eines unterbrochenen
Programms fort.

Anwendung:

Wurde die Ausfiihrung eines Programms mit dem Befehl STOF oder mit der
Taste unterbrochen, so kann es mit dem Kommando CONT fortgesetzt
werden.

Beispiel:

CONT Setgt die Ausfihrung eines unterbrochenen Programns fort.
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CSAVE

1. CSAVE

2. C3AVE "dateiname"

3. C3SAVE, "passwort"

4. CSAVE "dateiname", "passwort"
Abkiirzung: C5., C3a,, CSAV,
Vergleiche: CLOAD, CLOAD?, ‘MERGE, PASS
Wirkung:

Mit diesem Xommando wird ein Programm aus dem Speicher des Rechners
auf der Cassette abgespeichert. Es Kkann .nur in Verbindung mit dem
Drucker/Mikrocassettenrecorder CE=125 benutzt werden.

Anwendung:
Die erste Form des Kommandos CSAVE speichert das Programm im Speicher
des Rechners ohne speziellen Dateinamen auf der Cassetbe zb.

Die zweite Form des Kommandos weist dem Programm vor Abspeicherung den
angegebenen Dateinamen zu und speichert es unter diesem Namen auf der
Cassette ab,

Die dritte Form des Kecmmandos speichert das Programm ohne Dateinamen,
aber mit einem Passwort auf der Casssbte ab, Programme, die miL einem
Passwort geschiitzt sind, kénnern von jedem geladen und ausgefiihrt
werden. Gelistet oder veridndert werden kann es aber nur dann, wenn das
korrekte Passwort eingegeben wird (ndheres unter der Beschreibung des
PASS-Kommandos) .

Mit der vierten Form des CSAVE-Kommandos wird dem Programm sowohl ein
Dateiname als auch ein Passwort zZugewiesen,

Im PROgramm- oder RUN-Modus wird der Iphalt des Programmspeichers, im
ReSerVe-Modus der Inhalt des Reservespeichers auf Cassette
abgespeichert.

Beispiel:
CSAVE "PRO3", "GEHEIM" Speichert das présente Programm unter dem

Dateinamen PRO3 mit dem Passwort GEHETM auf
Casgette ab,
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GOTO
1. GOTO ausdruck

Abklirzung: G., GO0,, GOT.
Vergleiche: RUN

Wirkung:

Mit dem GOTO-Kommando wird die Ausflhrung eines Programms begonnen.

Anwendung:

Das GOTO-Kommando kann genauso wie das RUN-Kommando benutzt werden.
Die Rusfiihrung eines Programms wird von der durch ausdruck angegebenen
Zeilennummer gestartet.

GOTO unterscheidet sich in sechs Punkten vom RUN-Kommando:

1, Der Wert des WALT-Intervalles wird nicht zurickgesetzt,

2. Wurde die Anzeige durch einen USING-Befehl formatiert,
wird sie nicht gel@scht.

3. Werte von Variablen und Feldern {Arrays) bleiben erhalten.

4. PRINT=LPRINT-Status wird nicht zurlckgesetzt.

5. Der READ-Zeiger wird nicht zuriickgesetzt.

6, Die Cursor-Spezifikationen bleiben erhalten.

Deispiel:

GOTO 169 Die Ausfilhrung eines Programmes wird bei Zeile 16€
gestartet.
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LIST

1. LIST

2. LIST ausdruck
Abkiirzung: L., LI., LIS.
Vergleiche: LLIST
Wirkung: -

Mit dem LIST-Kommando wird ein Programm zur Anzeige gebﬁacht.

Anwendung: . D ‘ L .
Das LIST-Kommando kann nur im PROgramm-Modus. beautzt werden. Die ebste
Form des Kommandos beginnt die Auflistung des Programms mit der
kleinsten Zeilennummer,

Pie zwelte Form des Kommandos bringt die Programmzeile, die gleich
oder die n3chstgréfere zum Wert des eingegebenen Ausdrucks ist, =zur
Anzeige. Mit den Hoch- und Runter~-Pfeilen k&nnen dann die Vorginger-
bzw. Nachfolgerzeilen zur Anzeige gebracht werden. Sind mit dem MERGE-
Kommando mehrere Programme in den Speicher geladen, so wird mit. -dem
LIST-Kommande das letzte eingeladene Programm gelistet (niheres in der
Beschreibung des MERGE-Kommandos). . A e

Wird das Kommando in der Fornm

LIST "label™
benutzt und das angegebene Label im zuletzt geladenenen Programm nicht
gefunden, so sucht das Kommando das Label in den anderen Programmen im

Speicher. Die dazugehdrige Zeile wird danp gelistet.

Bei einem durch ein Passwort geschiitzten Programm wird das LIST-
Kommando nicht ausgefiihrt.

Beisgpiel:

LIST 1@e Die Zeiie 10@ wird angezeigt.



KAPITEL 8 89

LLIST

1. LLIST

2. LLIST ausdruck

3, LLIST ausdruckl,ausdruck?
4, LLIST ausdruck,

5. LLIST,ausdruck

Abkiirzung: LL., LLI., LLIS.
Vergleiche: LIST
Wirkung:

Mit gdem LLIST-Kommando kann ein Frogramm auf dem Drucker des
Drucker/Mikrocassettenrecorders CE-125 ausgegeben werden,

Anwendung:

Das LLISI-Kommando kann im PROgramm-Mcdus und im RUN=Modus benutzt
werden.

Die erste Form druckt das gesamte Programm im Speicher aus. Die zweite
Form druckt nur die mit ausdruck angegebene Zeile aus. Die dritte Form
des Kommandos drukct das Programm a der durch den ausdruck?
angegebenen Zeile oder der ndichstgréBeren, bis zu der druch den aus-
druck? angegebenen Zeile oder der ndchstgriferen aus. Zwischen den
beiden angegebenen Zeilen miissen mindestens zwei Zeilen liegen. Die
yierte Form listet das Programm ab der durch ausdruck eingegebenen
Zeile bis zum Ende. Die finfte Form des Kemmandos LLIST druckt die
Programmzeilen bis zur eingegebenen Zeile {inklusive)} aus.

Wenn mwit dem MERGE-Kommando mehrere Programme eingeladen wurden, so
arbeitet das LLIST-Kommando mit dem zuletzt geladenen Programm.

Wird das Kommandec in der Form

6. LLIST "label"
oder
7. LLIST,"label"

gegeben und das angegebene Label im zuletzt geladenenen Programm nicht
gefunden, so durchsucht das Kommando die anderen Programme. Nach Form
sechs wird dann die Zeile mit dem angegebenen Label ausgedruckt. Mit
Form sieben wird die Zeile mit dem Label und das folgende FProgramm
ausgegeben.

Ein gesetztes Passwort unterdriickt das LLIST-Kommando.
Beispiel:

LLIST 120,208 Die Programmzeilen zwischen 100 und 2608 werden
ausgedruckt .
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MERGE

1. MERGE

2, MERGE "dateiname"
Abkiirzung: MER., MERG,
Vergleiche: CLOAD
Wirkung:

Mit dem MERGE-Kommando kénnen Programme von der Céssette an.bereits -im
Speicher vorhandene angekniipft werden,

Anwendung: - . e . . -

Das Keommando kann nur im PROgramm~ und im RUN-Modus benutzt - werden.
Mit dem MERGE-Kommando wird, ohne da# das bereits im Speicher geladene
Programm gelSscht wird, ein weiteres Programm von der Cassetbte in den
Speicher des Rechners geladen, Auf diese Weise kdnnen v61llig wver-
schiedene Programme gleichzeitig im Speicher geladen sein.

Bejspiels:

Nehmen wir an, wir haben drei Programme mit den Dateinamen PRQ1, PRO2
und PRO3 auf Cassette abgespeichert,, Jetzt kamn das Programm PRO1 mit
dem Kommando CLOAD eingeladen werden, - die Programme PROZ ung PRC3 mit
dem MERGE-Kommando. Die Abbildung auf dieser Seite verdeutlicht, -wie
die Programme gespeichert werden. . :

Cassette

PRO-1 PRO-2 PRO-3

dateiname Programm dateiname Programm dateiname Programm

CLOADMPRG-1" MERGE"PRO-2" MERGE"PRO-3"

Programm "PRO-11

Programm 'PRQ-1"

I
[Programm "PRO-2"

rogramm "PRO-1Y

Programm "PRO-2W

Programm "PRO-3M
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Wenn Programme mit dem MERGE-Kommandc geladen wurden, kann es
vorkommen, daR mehrere Programme die gleichen Zeilennummern haben.

Die Kommandos RUN und 0OTO arbeiten dann nur mit dem zuletzt mit MERGE
geladenen Programm. Da die vorher geladenenen Programme nicht aus-
gefiihrt werden knnen, milssen sie durch Tasten, 2z, B. A, 5, D und so
weiter vorher definiert werden. Solche Programme werden "definierte
Programme" genannt. NEZheres dazu im Kapitel "Definierte Programme".

Das gleiche gilt fir die Editierungsbefehle und Kommandos. Nur das
zuletzt geladene Programm kann editiert werden. Die vorher geladenenen
Programme kdnnen nur dann editiert werden, wenn sie definiert wurden.

VERKN{IPFUNG PASSWORT-GESCHUTZTER PROGRAMME

Wollen Sie ein Passwori-geschitztes Programm mit dem MERGE-Kommando
laden, so missen wir zwel Fille unterscheiden:

1. Das Programm im Speicher ist geschiitzt.
2, Das Programm im Speicher ist nicht geschiitzt.

Im ersten Fall ¥ann kein Frogramm mit MERGE geladen werden. Im zweiten
Fall werden alle Programme im Speicher durch das neu geladene,
geschiitzte Programm ebenfalls zu Passwort-geschiitzten Programmen.

3ind im Speicher geschiitzte Programme und wird ein ungeschiltztes
Programm mit MERGE geladen, so wird dieses neu geladene Programm
ebenfalls zu einem Passwort-geschiitzten Programm.

1]

AUSFUHRUNG MIT MERGE GELADENER PROGRAMME

Die Abbildung zeight die Speicherorganisation, nachdem PRO1 mit CLOAD
und PRO2 und PRO3 mit MERGE geladen wurden. Wenn Sie RUN oder GOTO
benutzen, um ein Programm 2u starten, so wird immer PRO3 ausgefihrt.
fogn |
PRO-1

ngn
PRO-2

IIC“

PRO-3
}____

Pie Programme FRO1 und PROZ konnen nur dann gestartet werden, wenn ein
Label gesetzt wurde und jetzt im RUN- oder GOTD=-Kommando benutzt wird:

RUN "label"
GOTO "label"

Eine weitere Moglichkeit ist, das Programm mit einer definierten Taste
aufzurufen. Der Rechner sucht danh nach dem im Kommando oder durch die
Taste gegebenen Label, und startet das dazugehérende Programm der
Zeile mit dem Label.
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Bitte beachten Sie, daR die Programme mit verschiedenen Labels vep-
sehen werden, Der Rechner. durchsucht die Programme nach dem Label ip
der Reihenf'olge PRO3, PRO1 und PRO2. Ist also ein Label in PRO3 gleich
dem Label von PRC1, sc wird immep PRO3 ausgefiihrt, wenn das Label
aufgerufen wird. : .

Das gleiche geschieht, wenn das LIST-Kommando gegeben wird. Wird das
Kommando : . T ) . .

LLIST "a"v,nCw

gegeben und steht das Label "CF ygp wan r S50 wird das Kommando nicht
ausgefihrt, und eine Fehlermeldung wird ausgegeben.
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HEW

1. NEW

Vergleiche: NEW=

Wirkung:

Das NEW-Kommando ldscht Programme im Speicher bzw. Daten im Reserve-
speicher.

Anwendung:

Wird es im PROgramm-Modus benutzt, so werden alle Programme und Daten
geldscht.

Im ReSerVe-Modus wird der Reservespeicher gel&scht.

Das NEW-Kommando ist im RUN-Modus nicht definiert. Sie bekommen die
Fehlermeldung ERROR 9.

Belspiel:

NEW Loscht den entsprechenden Speicherbereich.
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PASS

1. PASS "zeichenkette

Abkiirzung: FA., PAS,
Vergleiche: CSAVE, CLOAD
Wirkung:

Mit dem Kommando PASS k&nnen Passwérter gesetzt und geldscht werden,

Anwendung:

Mit -einem Passwort schiitzen Sie Ihr Programm vor Einsichtnahme oder
Modifikation durch andere Anwender. Ein Passwort besteht aus einer
Zeichenkette Dbis 2zu sieben Zeichen. Die erlaubten Zeichen fiir das
Pasawort sind aile Buchstaben des Alphabets und folgende
Sonderzeichen:

$ ¢ & () #
A ¢
? @ "

o4 o=
oy

sowie das Wurzelgeichen und Pi.

Hurde das Kommande PASS gegeben, so ist das Programm im Speicher
geschiitzt. Das bedeutet, das das Programm nicht mehr editiert werden
kann. Es kann nicht auf Cassette abgespeichert oder mit LIST oder
LLIST ausgegeben werden. Weiterhin kdunen weder Zeilen hinzugefiigt
noch  geldscht werden. Die einzige Mbgiichkeit, das Passwort auszu-
schalten, ist ein weiteres PASS-Kommando mit dem gleichen Passwori zu
geben oder das NEW-Kommando zu geben, womit das prisente FProgramm
allerdings geldscht wird.

Beispiel:

PASS "GEHEIM® Setzt fir alle Programme im Speicher das Pasawort
"GEHEIM",
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RUN

1. RUR
2. RUN zeilennummer

Abklirzung: R., RU.
Vergleiche: GOTO

Wirkung:
Mit dem RUN-Kommando wird das Programm im Speicher gestartet.

Anwendung:
Tie erste Form des Kommandos startet das Programm im Speicher mit der
Zeile, die die niedrigste Zeilennummer hat.

Die zweite Form startet das Programm mit der angegebenen Zeilennummer.
Die Kommandos RUN und GOTO unterscheiden sich in sechs Punkten. Fiir
das Kommando RUN gilt folgendes:

1. Der Wert des WAIT-Intervalls wird zuplickgesetzth.

2. Eine durch einen USING-Befehl erzeugte Formatierung der Anzeige
wird geldscht.

. Variable und Felder (Arrays) werden gelischt.

. PRINT=PRINT-Status wird gesetzt.

. Der READ-Zeiger wird auf den Anfang der ersten DATA-Zeile gesetzt.

. Die Cursor-Spezifikationen werden gel&scht,

AR =L

Die Ausfiihrung eines Programms mit GOTC und mit der[DEF] -Taste sind
gleich. 4Alle drei Formen des Programmstarts 18schen FOR/NEXT- und
GOTO-Gruppen.

Beispiel:

RUN 12& Startet ein Programm mit der Zelle 100.
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BEFEHLE
AREAD
1. AREAD variablennzme
Abkiirzung: A., AR., ARE., ARE4,
Vergleiche: Befehl INPUT und die Beschreibung der (DEF] -Taste

in Kapitel 6,

Wirkung:

Wenn einem Programm ein Lzbel {ein "Name") in Form eines Buchatabens
zugewiesen wurde, so daR es mit der ' [DEF] -Taste gestartet werden
kann, kann der AREAD-Befehl benubzt werden, um einen einzelnen Start-
wert einzugeben, ohne den INPUT-Befehl. zu setzen. Der Befehl AREAD muf
in der ersten Zeile nach der Zeile mit dem Label gesetzt sein. Taucht
er an anderer Stelle im Programm auf, so wird er ignoriert. Es kénnen
sowohl Zeichenketten (Strings) als auch numerische Werte eingegeben
werden, aber 1mmer nur ein Wert pro Programm. -

BErstellen 3ie Ihr Programm im PROgramm-Modus. Der AREAD-Befehl kommt
dann im RUN-Modus zum Tragen. Geben Sie erst den gewlinschten Wert und
dann driicken 3ie erst [DEF] , gefolgt von dem Label, das Sie gesetzt
haben. Wird ein String benutzt s0 mul dieser nlcht in Anfithrungs-
striche gesetzt werden. '

Beispiele:

1@ “X": AREAD K Erstellen Sie sich dieses Beispiel-Programm
20 PRINT N"2 im PROgramm-Modus.

30 END

Wechseln 3ie jetzt in den RUN-Modus.
Die Eingabe
T DEF X
gibt das Quadrat der Zahl "7", alsc "Ug", aus,
Wichtig:

1. Wird das Eingabe-PROMPT (>) zum Beginn der Programmausfiihrung
angezeigt, so ist die benutzte Variable geldscht.

2. Wird 2zu Beginn des Programms mit dem PRINT-Befehl etwas an-
gezeigh, 30 wird folgendes geapeichert:

Folgendes Programm soll ausgefiihrt werden:

1@ "AY:PRINT MABC™,"DEFG" Erstellung des Programms im
20 "S":AREAD A$:PRINT A% PROgramm-Modus .
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Wechsel in den RUN-Modus:

EINGABE ANZEIGE

[DEE] A ABC DEFG
= o ]

Wird PRINT numerischer ausdruclk, numerischer ausdruck,nunerischer
ausdruck, numerischer ausdruck

oder

PRINT string,string,string,string ausgegeben, so wird der zuletzt
angezelgte Ausdruck gespelichert.

Wird PRINT nunmerischer ausdruck;numerischer ausdrucl;numerischer
auadruck;... ausgegeben, S0 wird der erste angezeigte Ausdruck
gespeichert.

Wird PRINT string;string;string;... ausgegeben, sc¢ wird der
zuletzt ausgegebene Ausdruck gespeichert,
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BEEP
1. BEEP ausdruck
Abkiirzung: B., BE., BEE.

Wirkung:
Mit dem :BEEP=-Befehl wird ein Ton erzeugt.

Anwendung:
Der P C=1262 erzeugt auf den BEEP-Befehl hin einen oder mshrepe
YkHz-Tone. Die Anzahl der Téne wird mit "ausdruck® ‘arigegeben (positive
Zahlen kleiner als 9.999999999 E 99). Nur dep ganzzahlige Anteil des
angegebenen Ausdrucks wird im BEEP-Befehl verwertet.

BEEP  Warin® auch Mit. rumerisechen Variablen arbeitsn oder als Kommando
benutzt werden. In diesem Falle werden die T&ne direkt nach dem
erzeugt.

Beigpisale:

10 A=5 : Bj=vgn

28 BEEP 3 Erzeugt 3 Téne.

3@ BEEP A Erzeugt 5 Téne..

4@ BEEF (A+4)/2 Erzeugt 4 Téne.

50 BEEP B$ Nicht erlaubt, ERROR 9 wird ausgegeben.

60 BEEP -H Es wird kein Ton erzeugt, aber auch keine Fehler-

meldung ausgegeben,
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CHAIN

1. CHAIN

2. CHAIN ausdruck

3. CHAIN Mgateiname"

}, CHAIN "dateiname",ausdruck
Abkiirzung: cH., CHA., CHAI.
Vergleiche: CLOAD, CSAVE, RUN
Wirkung:

Mit dem CHAIN-Befehl wird ein auf Cassette geapeichertes Programm
ausgefiihrt. Er kann nur in Verbindung mit dem Drucker/Mikrocassetten-
recorder CE-125 benutzt werden.

Anwendung:

Um den CHAIN-Befehl benutzen zu kbnnen, muB mindestens ein Programm
aul Cassette abgespeichert sein. Dieses Programm wird dann nit dem
CHAIN-Befehl geladen und ausgefiihrt.

Die erste Form des Befehls 14dt das erste gefundene FProgramm von
Cassette und beginnt die nuafithrung mit der niedrigsten Zeile dieses
Programms. Der Effekt ist der gleiche wie mit dem CLOAD- und dem RUN-
Kommando im RUN-Modus.

Die 2zweite TForm lddt das erste gefundene Programm und beginnt die
Apusfihrung mit der durch ausdruck angegebenen Zeile.

pie dritte Form von CHAIN sucht das mit dateiname angegebene
frogramm, l¥dt es und filhrt es aus, beginnend mit der kleinsten
Zeilennummer dieses Programms.

Die vierte Form des CHAIN-Befenls sucht das mit dateiname bezeichnete
Programm, l&dt es von Cassette und startet die Ausfihrung mit der in
ausdruck angegebenen Zeile.

Beispiele:

1% CHAIN Lidt das ndchste Programm von Caasette und
beginnt die Ausfithrung mit der niedrigsten
Zeilennummer .

20 CHAIN "PRO2",482 Sucht auf der Cassette das Frogramm PROZ, 1ddt
es und startet es mit Zeile 4Ba.

Nehmen Sie z. B. einmal an, dah Sie drei Programme mit dem Namen PRQ1,
PROZ und FPRO3 auf Cassette gespeichert haben. Die beiden ersten
Programme enden mit einem CHAIN-Befehl. Das erste Programm laden Sie
ganz normal mit dem CLOAD-Kommando .

Wenn Sie fetzt das Programm PRO1 ausfilhren, so lidt der Rechner am
Ende des Programms das néchsie Programm PROZ2 automatiseh nach und
fithrt es aus, bis es auf den CHAIN-Befenhl am Ende dieses FProgramms
stbBt. Jetzt 1lddt er das dritte Programm PRO3 und fithrt es aus.
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"PRO-1"

10: Cassettenrecorder

20: {("§" markiert die Position des

. Cassetten-Lese-Koples.)
Ausfuhrung -

400: CHAIN

4007 CHAIN "PRO-2",41Q 7
P —— - - 1
"PRO=2" . Dateiname| | Dateiname '
: “PHO_zll "PHO_3" '
410: —
f Ausfihrung
T700: CHAIN
700: CHAIN "PRO-3",710 v
I T
f Dateiname| |Dateiname }
] "PRO_EII IIPRO_3H :
HPRQ-3Y L !
710:
R AusfPiihrung
: v
. i - —
990: END | |pateiname! [Dateiname
: "PRO-2M npRO-3" ‘

990: END
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CLEAR

1. CLEAR

Abkiirzung: CL., CLE., CLEA.
Vergleiche: DIM

Wirkung:

Mit dem CLEAR-Befehl werden alle in einem Programm benutzten Variablen
geldscht und alle gesetzten Variablen auf Null bzw. auf leer gesetzt.

AnWendung:

Der CLEAR-Befehl setzt Spelicherraum frei, der gebraucht wurde, um
Werte von Variablen zu speichern. Dieser Befehl ist sehr hilfreich,
wenn der Speicherbereich eingeschrinkt ist und Variablen des ersten
Teils eines Programms im zweiten Teil nicht mehr gebraucht werden.
Wird CLEAR an den Anfang eines Programms gesetzt, sc werden Speicher-
bereiche, die veon den Variablen anderer Programme im Rechner belegt
sind, frei gemacht.

CLEAR zetzt die Speicherbereiche, die durch die Variablen A-Z, AS-1%
oder A{1}-4{(26} (ohne DIMensionierung) nicht frei, wenn diese fest
vorgegeben wurden (siehe Kapitel 4). CLEAR setzt diese Variablen auf
Null (numerische) bzw. auf leer {String).

Beispiele:
18 A=5: DIM C(5)

20 CLEAR setzt den C{ ) zugewiesenen Speicher frei und
A gleich Null.
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CL3
1. CLS3
Verglaiche: CURSOR

Wirkung:
Der CLS-Befehl ldscht das Anzeigefeld.

Anwendung: - - . -
Der CLS-Befehl loscht dle An231ge und setzt das PROMPT, die Eingabe-
Bereit-Anzeige, auf dle @-Position oben links, die auch Home-Position
genannt wird, .

Belsplell

1@:WAIT 3@=-' . Dieses Beispisl-Programm bewegt das
2@:INPUT AS : . eingegebene Wort von der linken Seite der
3@:FOR B=@ TO 4T oberen Zeile zur rechten Seite der unteren
4Y@:0LS Zeile. In jedem Durchgang der FOR/NEXT-
50:CURSOR B " Schleife wird:dié Anzeige mit dem CLS--

6@ :PRINT 43 .. . Befenl gel@scht:und die Cursor-Position
TO:NEXT B mit dem CURSOR-Befehl verschoben. Wenn

Sie Zeile 40 l3schen, sehen Sie die Funktion
des CLS-Befehls.
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CURSOR

1. CURSOR ausdruck

hbkiirzung: CU., CUR., CURS., CURSO,
Vergleiche: CLS, INPUT, PRINT, PAUSE
Wirkung:

Der CURSOR-Befehl setzt die Wiedergabe-Start-Position.

Anwendung:

Der ausdruck im CURSOR-Befehl gibt die Position an, in der ein Wert
mit dem PRINT-Befehl wiedergegeben werden soll. Der Wert des Auzdrucks
muB zwischen @ und 47 inklusiv liegen, sonst erhalten Sie die
Fehlermeldungz ERROR 9. Die Wiedergabe-Fositionen ersehen Sies aus der
Abbildung. Die cbere Zeile hat die Positionen © bis 23, die untere die
Positionen 24 bis UT.

1234567831011 v« ¢« o o = v 2223
PUSB2E v w v v s e e e s ow e v r e e e w e L4647
Beispiele:
18:CURSOR 4: PRINT "A™
20+<CURSOR 22: BRINT "FG"
3@ :CURSCR 12: PRINT "ECDE"
4@ :CURSOR 34: PRINT "HIJKL"

Wenn Sie das Programm starten und die CENTER] -Taste driicken,
erhalten Sie dieses Bild:

p12348 .00 0120 0. 2223

A BCDE F G

HIJKL

2U25 . . w e s W3 e e e e e e uou7

Mit dem CURSOR-Befehl kann man Teile der Anzeige erhalten und an den
angegebenen Stellen neue Texte wiedergeben. Der CURSOR-Befehl kann
auch fiir den INPUT-Befehl verwendet werden, wie das folgende Beispiel
zeigt:

1@:WAIT @

2@:PRINT "KOSTEN MENGE PREIS"
30:CURSOR 2i;INPUT 4
4@:CURSOR 32:INPUT B

5Q:C=A%B

£0:CURSCR 39:PRINT ©

T@:WAIT : PRINT

80 :END
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DATA

1. DATA ausdruck,ausdruck,ausdruck,ausdruck...

Abkiirzung : DA., DAT,
Vergleiche: AEAD, RESTORE
Wirkung:

Der DATA-Befehl stellt fiir den READ-Befehl die bendtigten Daten
bereit.,

Anwendung:

Soll ein Feld (Array) mit Dsten geflillt werden, empfiehlt es aich,
diese Daten In DATA-Befehlen béreit zu stellen und diese Daten dann
mit einer FOR/NEXT-Schleife und einem READ-Befehl in das Feld einzu-
lesen, Der erste READ-Befehl liest den ersten Werk aus der ersten
DATA-Zeile, der zweite READ-Befehl den zwelben Wert und so fort. Mit
jedem READ-Befehl wird ein Zeiger auf den n#chsten Wert gesetzt, Sind
die Daten einer DATA-Zeile erschépft, so wird der Zeiger an den Anfang
der ndchsten DATA-Zeile gesetzt.

DATA-Befehle haben keinen EinfluB auf den Ablauf des Programms, so daB
sle an jeder Stelle des Programms eingefiigt werden kénnen. Viele
Programmierer setzen DATA-Zeilen gerne hinter die Zeile, in der der
dazugehdrende READ-Befehl steht. Andere setzen alle DATA-Zeilen an den
Anfang oder an das Ende eines Programmes. Wann ndtig, kann der Zeiger
mit dem RESTORE-Befehl an den Anfang einer bestimmten DATA-Zeile
gesetzt werden. 3o ist es auch miglich, eine DATA-Zeile mehrmals zu
benutzen.

Beispiele:

19:DIM B{10) Initialisierung eines Feldes

2@:WAIR 128

30:FOR I=1 TO1Q Ladt die Werte aus den DATA-Zeilen in
49:READ B{I1) in das Feld B( ). B(1) wird gleich 18,
5@:PRINT B(I) B(2) gleich 20, B(3) gleich 30 gesetzt,
6Q:NEXT I usw.

TO:DATA 10,20,30,42,50,60
8@:DATA 7@,80,90,100
90 : END
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DEGREE

1. DEGREE

Abkiirzung: DE., DEG., DEGR., DEGRE
Vergleiche: GRAD, RADIAN

Wirkung:

Mit dem DEGREE-Befehl werden dis Winkelwerte anf Alt-Grad
umgeschaltet.

Anwendung :
Der PC - 126 2 kann drei Formen der Winkeldarstellung verarbeiten:

1. Alt-Grad (dezimal, sexagesimal)
2. Radizl-Werte (Bogenma3)
3. Neu-Grad

Diese Formen werden [ir die Werte der Argumente von SINus-, COSinus-
und TANgens-Funktionen benutzt und als Ergebnisse der Umkehrfunktionen
AreusSINus, ARcusCoSinus und ArcusTaNgens. Mit der DM3- und der DEG-
Funktion kann ein Dezimalwinkel in Grad, Minute und Sekunde
(sexagesimal) umgeformt werden bzw. umgekehrt.

Beispiel:
10:DEGREE

2@:X=ASN 1 ¥ hat jetzt den Wert 9@, dem Arcussinus von 1.
3@:PRINT X
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DIM
1. DIM dim liste

dim liste
dimensionierung

numerische dim

string dim

numerischer name
string name

grife

grihe

l&nge

Abklirzung: D.

Wirkung:

Der DIM-Befehl wird benutzt,

106

dimensionierung - oder
dimensionierung,dim liste

numerische dim oder
string dim

numerischer name{gréBe)

string name(gréhe) oder
string name(gréfe)*linge

erlaubte numerische variable
erlaubte string variable

grife: - oder
grife,grike

zahl der élemente

lange eines strings im array

DI.

um Speicher fir numerische oder String—

Felder frei zu halten.

Anwendung:
AuRer
Zeichen$()

fiir Felder der Form A( ),
muf jedes andere Feld mit ¢inem DIM-Befehl

A$( ) oder Zwei-Zeichen() und Zuei-
initialisiert

werden, um den ndtigen Speicherraum bereit zu halten.

Ein Feld kann maximal 2 Dimensiocnen haben,
Dimension ist 255.

30 daf die Anzahl der Elemente einer Dimension immer um eins
ist als angegeben, =z, B.
B(2) und B(3).

Element,
griéfer

B(@), B(1),

Die maximale Linge einer
Zu der angegebenen Zahl addiert sich ein "ulltes"

hat das Feld DIM B(3) die Elemente
In zweidimensionalen Feldern haben beide

Dimensionen ein "Null"-Element.

In String-Feldern kann zusitzlich zur Anzahl der Elemente die

Linge

der einzelnen Strings vorgegeben werden, z. E. reserviert DIM B$(3)#12

Speicherraum fir vier String-Elemente mit Je 12 Zeichen
die Lé&nge der Strings nicht vorgegeben,

Lénge. Wird
50 wird eine waximale Linge

von 16 Zeichen angenommen.

Bei der Initialisierung eines Feldes werden alle Werte

a) eines numerischen Feldes gleich Null,
b} eines String-Feldes gleich leer

gesetzt.
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Informieren Sie sich bitte flir die Initialisierung und Dimensionierung
der Felder A() und A$() in dem Abschnitt, in dem die Variablen erklirt
werden.

Beispiele:

10:DIM B{10) Reserviert Speicherraum fir ein numerisches
Feld mit 11 Elementen.

20:DIM CH(H,L)%10 Reserviert Speicherraum fir ein zweidimensionales
String-Feld mit 5 Spalten und 5 Relhen. Jeder
String soll maximal 10 Zeichen lang sein.
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END
1. END
Abkiirzung: E., EN,

Wirkung: :
Der END-Befehl signalisiert das Ende eines Programms.

Anwendung:

Sind mehrére Programme geladen; =m0 ist es ndtig, den einzelnen Pro-
grammen Endmarken zu geben, damit bei der Ausfiihrung eines Programms
der Rechner nicht ir ein anderes hineinlduft, Der Befehl END setzt
diese Endmarke.

Belspiel:
1@:PRINT "HALLO" Wenn Sie das Kommando RUN 19 geben, so
2Q:END gibt der Rechner das Wort HALLQ aus,
3@:PRINT "TSCHUESS" aber nicht das Wort TSCHUESS, Dieses

4@:END wird auf das Kommando RUN 30 ausgegeben.
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FOR... TO...STEP

1. FOR numerische variable-ausdruckl TO ausdruck?

2. FOR numerische variable=ausdruckl TC ausdruck?
STEP ausdruck3

Abklrzung: F., FO. : STE.
Vergleiche: NEXT

Wirkung:
Ter FOR-Befehl wird in Verbindung mit dem NEXT-Befehl gegeben, um eine
bestimmte Operation mehrmals zu wiedernolen.

Anwendung:
Der FCOR- und der NEXT-Befehl schliessen eine Gruppe wvon Befenlen ein,

die wiederholt werden sollen., Wird diese Gruppe das erste Mal aus-
gefiibrt, so hat die Schleifenvariable den Wert von ausdruckl.

Erreicht das Programm nun den NEXT-Befehl, so wird die Sehleifen-
variable um den ausdruck3 erhdht und dann mit dem ausdruck2
verglichen. Ist der Wert der Sghleifenvariablen kleiner cder gleich
dem ausdruck?, so wird die eingeschlossene Gruppe ein welteres Mal
ausgefihrt, beginnend mit dem Befehl hinter FOR. In der ersten Form
des Befehls ist die ErhShung {STEP) gleich 1. In der zweiten Form wird
die Erhdhung durch den ausdruck3 vorgegeben. Ist der Wert der
Sehleifenvariablen griBer geworden als ausdruck2, so wird das Programm
wit dem Befehl hinter NEXT fortgesetzt., Da der Vergleich am Ende der
FOR/NEXT-Schleife durchgeflihrt wird, werden die eingeschlossenen
Befehle mindestens einmal ausgefihrt.

Der Wert von ausdruckl, ausdrucke und ausdruck3 mup zwischen
-9,999999599 E 99 und 9.999999999 E 99 liegen. Wird ausdruck3 gleich @
gesetzt, sc kann das Programm nicht fortgesetzt werden.

Die Schleifenvariable kann in der umschlossenen Gruppe von Befehlen
benutzt werden. Mit ibr kann z. B. ein Feld-Index "hochgezdhlt"
werden. Man sollte aber sehr vorsichtig sein, wenn der Wert der
Schleifenvariablen verdndert wird.

Programme diirfen niemals so geschrieben werden, daR von einem Befehl
auperhalb einer FOR/NEXT-Schleife in eine solehe bineingesprungen
wird. Ein Programm sollte auch nicht aus einer FOR/NEXT-Schleife
herausspringen. Sie scllien eine FOR/NEXT-Schleife immer {ber den
NEXT-Befehl verlassen. Der Schleifenvariablenwert muf dazu nur grider
als ausdruck2 gesetzi werden.

Eine Gruppe von Befehlen, die von einer FOR/NEXT-Schleife eingefasst
werden, kann eine weitere FOR/NEXT=Schleife enthalten. Diese muf dann
eine andere Schleifenvariable haben und vellstiindig in der ersten
Sehleife liegen. Wenn zlso in elner FOR/NEXT-Schleife ein FOR-Befehl
auftaucht, sc mud auch der dazugehtrenden NEXT-Befehl in der Sehleife
liegen. Sie kénnen bis zu finf FOR/NEXT~Schleifen ineinanderlegen.
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Beispiele:

18:FOR I=1T0 5 Diese Schleife gibt die Zahlen

2@:PRINT I 1, 2, 3, % und 5 aus.

3@:NEXT I

49:FOR N=19 TG @ STEP -1 Diese Schleife zihlt riickwirts von
5@:PRINT N 1¢ nach @ und gibt die Schleifenvariable
6@ :NEXT N aus. oo .

TO:FOR N= 1 TO 10 Diese Schleife berechnet die Fakult&ten
89:X=1 der Zahlen von 1 bis 10 und gibt das
99:FOR F=1 TO N Ergebnis auf der Anzeige wieder.

100: X=X*F o

110:NEXT F
120:PRINT X
13@:NEXT ‘N
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GOSUB
1. GOSUB ausdruck

Abkiirzung: GOS., GOSU.
Vergleiche: GOTO, ON...GOTC, ON...GOSUB, RETURN

Wirkung:
Mit dem GOSUB-Befehl springt das Programm in eine BASIC-Unterroutine.

Anwendung:

Wenn eine Gruppe von Befehlen in einem Programm an verschiedenen
Stellen ausgefilhrt  werden soll cder diese Befehlsgruppe in
verschiedenen Programmen eingesetzt werden soll, so empfienlt sich die
Verwendung der Befehle GOSUB und RETURN.

Die Befehlsgruppe wird so untergebracht, daR das Programm normaler-
welise nicnt in diese Befehle hineinlaufen kann. Eine Moglichkeit wire,
diese Gruppe hinter den END-Befehl zu stellen. An den Stellen des
Hauptprogramms, an der diese Gruppe nun ausgefihrt werden soll, fiigen
Sie den GOSUB-Befehl mit der Zeilennummer der Startzeile der Unter-
routine als ausdruck ein. Die letzte Zeile der Unterrcutine mub einen
RETURN-Befehl enthalten. Wird der GOSUB-Befehl nun ausgefiihrt, so wird
das Programm in der Unterroutine fortgesetzt. Erreicht der
PC- 1262 den BETURN-Befehl, =0 springt der Rechner in den Befehl
nach dem GOSUB im Hauptprogramm zurick.

In einer Unterroutine kann ein GOSUB  vorkommen. Maximal konnen
18 Unterroutinen ineinandergelegt werden.

Der zusdruck im GOSUB-Befehl darf kein Komma enthalten, =. B. 4A{2,5)
kann nicht benutzt werden. Um von einem bestimmten Punkt mehrere
Unterroutinen anspringen zu kdnnen, wird der Befehl ON...GOSUB
benutzt. Der ausdruck kann nur eine erlaubte Zeilennummer sein, d. h.
der Wert muf zwischen 1 und 65279 inklusive liegen pdar Sie bekommen
die Fehlermeldung ERROR &,

Beispiel:
12:GOSUB 180 Das Programm springt von Zeile 1@ in die
20@:END Unterroutine in Zeile 18@, gibt das Wort

1@@ : PRINT "HALLQ" HALLO aus und springt dann in die Zeile 22
110 :RETURN des Hauptprogramms zuriick.
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GOTO

1. GOTO ausdruck

Abkiirzung: G., GO., GOT, L
Vergleiche: GOsSUB, ON..,GOSUB,” ON.,..,GOTQ
Wirkung:

Mit: dem GOTO-Befehl springt: der: Rechner an eine bestimmte. Stelle eines
Programms .

Anwendung: ! o ) :
Der Befehl veranlaBt den P C - 1 26 2 von einer bestimmten Stelle in

einem Programm an eine andere Stelle durch . den: ausdruck bestimmte
Stelle des Programms =zu springen.  Anders als im - GOSUB-Befehl
"erinnert" sich der Rechner niecht, von wo dieser Sprung ausgefihrt
wurde, S : i OUREES Co -

Der auadruck des. Befehls darf kein Komma, . wie .z. B. in A(1 2)
enthalten. 3o0ll won elnem Punkt die MSglichkeit gegeben  werden,  an
eine von ‘mehrereén Stellen zu springen, so0 muf der . ON...GOTO- Befehl
benutzt werden: Der ausdruck mud eine Zeilennummer. sein. Erlaubt sind
die Werte von 1 bis 65279.. Bei einem anderen Wert bekommen Sie  die
Fehlermeldung ERROR &, o S ! e e .

Gute Programme laufen von Anfang bls Ende ohne Sprunge .abgesehen von
Unterroutinenspringen. Der prinzipielle Gebrauch des G0T0-Befehls ist
deshalb im IF...THEN-Befehl =zu .finden,

Beispiel:

1@:INPUT &% - Co . Wenn Sie ein."J" eingeben, gibt der
2@:IF A$="J" THEN GOTO 5@ Rechner das Wort Ja aus, sonst das
30:PRINT "NEINY - Wort NEIN,

4@2:G0TO 6@ . : . .

5@:PRINT "Jan

6@:END
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GRAD

1. GRAD

AbklUrzung: GR., GRA.
Vergleiche: DEGREE, RADIAN
Wirkung:

Mit dem GRAD-Befehl werden die Winkelwerte auf Neu-Grad umgeschaltet.

Anwendung:
Der PC - 1 262 hat drei Formen der Winkeldarstellung:

1, Alt-Grad
2. Radial-Wert
3. Neu-Grad

Die Argumente der Funktionen SINus, C0Sinus und TANgens komnen in
dieser Form eingegeben bzw. die Ergebnisse der Umkehrfunktionen Arcus—
SiNus, ArcusCoSinus und ArcusTaligens in diesen Formen ausgegeben
werden.

Beispiel:
1@:GRAD X hat jetzt den Wert 100, den Gradienten von
2@:X=A5H 1 Arcussinus 1.

3@:PRINT X
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IF...THEN

1. IF bedingung THEN befehl
2, If bedingung befehl

Abkiirzung : keine fir IF : T., TH., THE

Wirkung: .
Das' IF...THEN-Befehlspaar wird benutzt, um einen bestimmten Befenl nur
dann zuszufilhren, wenn eine Bedingung erfiillt ist.

Anwendung:

Im normalen Ablauf eines BASIC-Programms Werden die Befehle in  der
Reihenfolge ihres Auftretens abgearbeitet. Das IF...THEN-Befehlspaar
erlaubt es, einen Befehl nur dann auszufihren, wenn eine bestimmte
Bedingungen erflillt ist, Ist dep Bedingungsteil des IF-Befehls wahr,
so wird der Befehl ausgefibrt, ist die Bedingung falsch, "wird er
iibersprungen.

Der Bedingungsteil des IF-Befehls: kann Jeder: vergleichende ' Ansdruck,
Wie in Kapitel 4 beschrieben, sein. ‘Es ist auch miglich, einen
numerischen Ausdruck als Bedingung zu setzen, obgleich der Sinn des
Befehls dadurch wenig klar wird. dJeder Ausdruck, der kleiner oder
gleich Bull ist, =setzt die Bedingung falsch. Jeder positive Wert setzt
die Bedingung wahr.

Der Befehl, der auf den THEN-Teil des Befehls folgt, kann Jeder BASIG-
Befehl sein, auch ein weiterer IF,..THEN-Befehl. Handelt es sich um
eine Zuweisung, so muB der LET-Befenl mit dem Wort LET eingeleitet
werden. Ist der auf THEN folgende Befeh] kein END, GOTO oder
ON..,.GOTO, so wird der dann folgende Befehl ausgefihrt, gleich, ob die
Bedingung wahr oder Ffalsch ist.

Die beiden Formen des Befehls sind in der Ausfihrung gleich, aber die
erste Form ist wesentlich klarer.

Beispiel:

1Q:INPUT "WEITER?™;A$ Dieses Programm wiederholt
2@:IF A%="JA" THEN GOTQ ¢ die Frage WEITER?, solange JA
39:IF AS="NEIN" THEN GOTO 6@ eingegeben wird. Es stoppt, wenn
40:PRINT "J4 ODER NEIN, BITTE" NEIN eingegeben wird. Andere
5@:GOTOD 1@ Antworten werden nicht beachtet.

6@:END
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INPUT
1. INPUT eingabe liste

eingabe liste ist eingabe gruppe oder
eingabe gruppe, eingabe liste

eingabe gruppe ist var list cder
prompt.var liste oder
prompt ;var liste

var liste ist variable oder
variable,var liste

prompt ist jede String-Konstante
Abkilrzung: I., IN,, INP., INPU.
Vergleiche: INPUTZ, READ, CURSOR, PRINT
Wirkung:

Der INPUT-Befehl ermbglicht es, einen oder mehrere Werte iber die
Tastatur einzugeben.

Anwendung:
Wollen Sie in einem Programm die Grundwerte flir jeden Programmlauf
indern, so empfiehlt sich der INPUT-Befehl. Die Basiswerte kéinnen dann

mit der Tastatur singegeben werden.

In der einfachsten Form fordert der Befehl Sie mit einem Fragezeichen
in der linken cberen Ecke der Anzeige auf, die ndtige Eingahbe =zu
machen. Sie geben dann den gewlinschien Wert, gefolgt von ENTER ein.
Dieser Wert wird dann der ersten Variablen der Variablenliste des
INPUT-Befehls zugewiesen. Sind in dem Befehl mehrere Variable auf=-
gelistet, so wird der ProzeB so oft wiederholt, bis alle Variablen
belegt sind.

3ie ktrnen die Eingabe-Aufforderung {=Prompt), also das Fragezeichen,
durch einen Prompt-String, das ist eine Bemerkung, die die nBtige
Eingabe erkldren sollte, eigener Wahl ersetzen. Der Ablauf des
Zuweisungaprozesses #ndert sich nur insofern, daB das Fragezeichen
durch diesen String ersetzt wird.

Sollte der Befehl einen Prompt-String und die Variablenliste mehr als
eine Variable enthalten, 30 wird der String nur bei der ersten Auf-
forderung gezeigt. Die folgenden werden wieder mit dem Fragezeichen
gekennzeichnet . Beinhaltet der Befehl einen zweiten Prompt-3tring, so
wird dieser vor der Zuweisung der direkt folgenden Variablen
angezeigt.

Wurde vor dem INPUT-Befehl ein CURSOR-Befehl gegeben, 30O wird das
Fragezeichen bzw. der Prompt-String in der durch den CURSDR-Befehl
gegebanen Position angezeigt.



' KAPITEL 8 116

Wurde direkt vor denm INPUT-Befehl ein PRINT-Befehl gegeben, der mit
einem Semikelon () endet, so werden das Fragezeichen bzw. der Prompt-
String und die eingegebenen Werte direkt hinter der Auggabe des PRINT-
Befehls angezeigt.

Wenn Sie bei eirem INPUT 'kelnen ‘Wert ‘elngeben und direkt die

-Taste driicken, a0 behilt die entsprechende Variable ihren

alten Wert. T H e
b

Beispiele:

10:INPUT A Loscht das Anzeigenfeld ind setzt ein
Fragezeichen an den Anfang der 1. Zeile.

20:INPUT wa=m; A Gibt ™A=" aus und wartet auf eine Eingsabe.

3@:INFUT ®ma=" p Gibt "A=" aus, wartet auf éine Eingabe und

zeigt diese dann am Anfang der 1. Zeile an,
Der Prompt-String wird also gelssent.
4@ INPUT A=K Y=29:Y Gibt erst das Prompt "X=7" aus, wartet
auf eine Eingabe, léseht nach dem [ENTER)
die Anzeige und gibt dann den Prompt !
"Y¥=?" qus, C C
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INPUT =

1. INPUT= var liste
2. INPUT= "dateiname";var liste

var liste ist variable oder
variable,var liste

Abkiirzung: 1.7, IN,=, INP.%, INPU.=:
Vergleiche: INPUT, PRINT=, READ
Wirkung:

Vit dem INPUT=-Befehl kimnen Daten von einer Cassette geladen werden.

Anwendung:
Folgende Variable kinnen im INFUT=-Befehl eingesetzt werden:

1. gesetzte Variable - A, B, C, a{7), D¥, A{20)}* usw.
2. einfache Variable - Ak, B3, CP§ usw.
3, Feld-Variable ~ 8{®), HP{®), K$(¥) usw.

1) Ubergabe von Daten auf gesetzte Variable

Um Daten von Cassette auf gesetzte Variable zuzuweisen, missen die
Namen der Variablen im Befehl angegeben werden.

INPUT= "DATA1";A,B,X,Y

Der Befehl weist die Daten der Datei DATA1 den Variablen &, B, X und Y
in der gegebenen Reihenfolge zu.

Um alle verfigbaren gesetzten Variablen und , falls definiert,
erweiterte Variable (&(27) und weiter) mit Daten ven Cassette zu
belegen, muB der ersten Variablen ein Stern (*) angehingt werden.

INPUT= "D2";D¥*

Mit diesem Befehl werden die paten der Cassette den Variablen D bis Z
und Af{27) und hdher zugewiesen,

INPUT: A(10)* (ohne DIMensionierung)

Dieser Befehl ibertrdgt die Daten der ersten gefundenen Datei von
Cassette auf die Variablen A(10) und hdher (also J bis Z und A(27} und
néher).

Achtung:

al Wurde bereits mit einem DIM-Befehl ein Feld namens "'A" definiert,
kann keine erweiterte Variable der Form 4{} definiert werden.
Auferdem werden Xeine Daten auf die Variablen A{27) wund hbher
{ibertragen.

b) Die i{bertragung der Daten auf die gesetzten und erweiterten
Variablen (A(27) und héher) wird so lange fortgesetzt, wie Daten
gefunden werden, oder bis der Speicher des Rechners voll ist.
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2} Dateniibertragung auf einfache Variable

Werden im INPUT+-Befehl einfache Variablennamen eingegeben; so werden
die Daten der Cassette auf diese Variablen Ubertragen. '

INPUT = "DMI"; AR, Y1,XV$

Dieser Befehl lGbertrigt die Daten von Cassetie auf die Variablen AB,
¥1 und X¥$. . : L

Achtbung:

a) Numerische Daten miissen auf numerische Variable,-String—Daﬁén auf
String-Variable {bertragen werden. Andere Zuwelsungean sind nicht
mdglich. :

b) Im Programm-Datenspeicherbereich muf Raum fliir die einfachen
Variablen frei: gehalten werden, bevor. dar - INPUT=-Befehl  aus-
gefilhrt werden kann, scanst erhalten Sie eine Fehlermeldung. Die
"Platzreservierung" kann mit elner. Zuweisung ausgefiihrt werden.

AA-9 (ENTER ] Fur. die- Zuweisung konnen einfache numerische
BI$="A" [ENTER ] cder String-Werte benutzt werden,
INPUT+ AA,;BI$. : E T ' I ;

3) Dateniibertragung auf Feldvariable

Um Daten von Cassette auf die Variablen eines Feldes zu {ibertragen,
mup - der. Name des Feldes in der Form feldname im Befehl angegeben
werden. :

50:DIM B(5).
60:INPUT= "Dsln;p(¥) -

Dieser Befehl lbertrigt die Daten der Datei D5§ auf die Variablen B(@)
bis B{5) des Feldes B. .

Achtung:

a) Numerische Dzten missen auf numerische Feldvariablen gleicher
Lénge, String-Daten miasen auf String-Feldvariable gleicher Linge
iUbertragen werden. Wird dies nicht beachtet, erhalten Sie eine
Fehlermeldung. [ Co i oo

b) Sie nmiissen Raum im Programm-Datenspeicherbereich bereitstellen,
bevor der INPUT=-Befehl ausgefihrt wird oder Sie erhalten eine
Fehlermeldung. Benutzen Sie dazu den DIM-Befehl.
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WICETIG

Stimmt die Anzahl der Variablen im INPUT=-Befehl nicht mit der Zahl
der Daten auf der Cassette lberein, geschieht folgendes:

* Isf die Zahl der Daten in der Datei auf Cassette grbtfer als die
7ahl der Variablen des Befehls, so wird jeder Variablen ein Wert
zugewiesen. Die iberzidhligen Daten werden ignoriert.

* Ist die Zahl der Daten in der Datei auf Cagsette kleiner als die
7ahl der Variablen des Befehls, so werden alle Daten der Datel
den Variablen zugewiesen und die Uberzidhligen Variablen behalten
ihren alten Wert.

Der Rechner wartet aber auf weitere Daten fir diese Variablen.
Unterbrechen Sie diesen Status mit der {BEE] -Taste.

* Wird der INPUT=-Befehl ohne Yariable eingegeben, so erhalten Sie
bei dem Versuch der Ausfiihrung die Fehlermeldung ERROR 1.
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LET

1+ LET:variable=ausdruck
2, variable=zausdruck

Abkiirzung: LE.

Hirkung: . . R

Der LET-Befehl weist Variablen Werte zu.

Anwendung: . : . .

Mit .= dem LET-Befehl weisen Sie der. angegebenen Variablen den Wert des
Ausdrucks =zu. Sie kénnen einer numerischen Variablen nur numerische
HWerte. und einer String-Variablen nur String-Werte zuweisen. Um Werte
aus der einen. in die andere Form.zu Ubertragen, mub eine der beiden
Funktionen STR$ oder VAL eingesetzt werden.

3ie kinnen das LET in. einér-Zuwaisung weglassen, es sei denn; die
Zuweisung folgt auf das THEN eines IF...THEN-Befehles. Dies ist der
einzige Fall, wo das Wort LET im Befehl vorkommen muf.,

Beispiele:

10:I=18 Weist I den Wert 10 zu,
20:A=5%I Weist A den Wert 50 zu.
30:X$=STR$(A) Weist X$ den Wert "S@Y zy,

40:IF I>=10 THEN LET Y$=X$*".00" Weiat ¥$ den Wert '50,0Q" zu.
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LPRINT

1, LPRINT druckausdr

2. LPRINT durckausdr,druckausdr,druckausdr,druckausdr

3. LPRINT druckliste

4, LPRINT durckliste;

5. LPRINT

druckliste ist druckausdr oder
druckausdr;druckliste

druckausdr ist aunadruck cder

USING format;ausdruck

Das USING format wird unter USING beschrieben,

Abkirzung: LP., LPR., LPRI., LPRIN.
Vergleiche: PAUSE, PRINT, USING, WAIT
Wirkung:

Mit dem LPRINT-Befehl werden informationen auf dem optionalen Drucker
des Drucker/Mikrocassettenrecorder CE-125 ausgegeben.

Anwendung:
Mit dem LPRINT-Befehl kdnnen Sie Ausgaben, die sonst auf der Anzeige
des Rechners gemacht werden, mit dem Drucker ausdrucken lassen.

Die erste Form des Befehls druckt einen eingelnen Wert aus. Numerische
Ausdriicke werden ganz rechts, String-Ausdriicke ganz links beginnend
ausgedruckt.

Die zweite Form teilt die einfache Druckzeile mit 24 Zeichen in zwel
H&ilften mit 32 Buchstaben. Die eingegebenen Werte werden in der
Reihenfolge erster Wert erste Hilfte erste Zeile, zweiter Wert zweite
Hilfte erste Zeile, dritter Wert erste H3lfte zweite Zeile, vierter
Wert zweite Hdlfte zweite Zeile ausgedruckt. Innerhalbd der 12-Zeichen~
Zeilen-Hilfte werden numerische Ausdriicke wieder ganz rechts und
String-Auszdricke ganz links ausgegeben.

Werte, die mehr als 12 Zeichen lang sind, werden auf 12 Zeichen ge-
kiirzt. Humerische werden dabei in Dezimalbruch und Zehnerpotenz ausge-
geben. Strings werden nur bis zum 12. Zeichen ausgedruckb.

Achtung: Form 2 mud 2_Y Ausdriicke haben, sonst gibt es eine Fehler-
meldung. Selbst, wenn die‘Wiedergabe-startposition fiir die
Form 2 durch Form 4 wiedergegeben ist, wird diese geliiseht
und der Druck erfolgi wie oben beschrieben.

Form 3 druckt die Werte links beginnend aus. Werden mehr als
2l Zeichen eingegeben, sc wird der Druck in der ndchsten Zeile fortge-
setzt. Maximal konnen 79 Zeichen ausgedruckt werden. Liegt die
79. Spalte in der Mitte eines numerischen Wertes, so erhalten Sie eine
Fehlermeldung.
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Form 4 des Befehls setzt mit dem Semikolon den Startpunkt des nHchsten
LPRINT-Befehls fest. Dieser beginnt direkt hinter dem zuletzt ausgege-
benen Wert. o '

Die Form 5 des Befehls druckt nichts aus. Sie fibrt nur einen Zeilen-
vorschud aus. A . : .

Beispiele:

18:4=10; B=20; X$="4BCD"; Y=Y Z"
28:LPRINT A

3@:LPRINT X3

Y@:LPRINT 4,B,X$,Y$

58:LPRINT X§;A:B

6@:LPRINT

T@:LPRINT 4%*2;

80:LPRINT Y$
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NEXT

1. NEXT numerische variable

Abkiirzung: N., NE., NEX.
Vergleiche: FOR
Wirkung:

Der NEXT-Befenl kennzeichnet das Ende einer Gruppe von
in einer FOR/NEXT-Schleife wiederholt werden scllen.

Anwendung:

Der NEXT-Befehl tritt immer in Verbindung mit ein
wird deshalb dort ausfiihrlich erkldrt.
der des dazugehérigen FOR Ubsreinstimmen.

Beispiel:

1@:FOR I=1 TO 1B
2@ :PRINT I
30:NEXT I

123

Befehlen, die

em FOR-Befehl auf und
Die Variable des NEXT mud mit



KAPITEL 8 124

ON, ,.GOSUB
1. ON ausdruck GOSUB ausdr liste

ausdr liste ist "ausdruck oder
ausdruck,ausdr liste

Abkiirzung: 0. : GOS., GOSsU.
Vérgleiche: ' QOSUB, GOTO, ON..,GQTO

Wirkung:
Der ON...GOSUB-Befenl wird benutzt, um eine der gegebenen © Unter=
routinen abhdrgig von einem Wert auszufiihzen. : .

Anwendung : oL o R ;
Bei der AusflUhrung des ON...GOSUB-Befehls wird der ausdruck zwischen
ON und GOSUB auf einen ganzzahligen Wert reduziert. Ist dér Wert
dieses Ausdrucks 1, 830 wird die erste der durch ausdr liste
angegebenen Unterrcutinen nach dem GOSURB ausgeflnhrt, Ist der Wert 2,
s0 wird die zweite ausgeftihrt usw, Nach dem RETURN aus der ilUnter-
routine wird der Befehl der direkt auf den ON.,..G0SUB-Bafehl ' folgt,
auggefiibhrt .

Wenn der Wert des Auadrucks kleiner 1 oder gréber der Zahl der
gegedenen Unterroutinen ist, wird das Programm mit dem auf den
ON...GOSUB-Bef'ehl folgenden Bafehl fortgesetzt,

Achtung: In den Ausdrilcken nach dem GOSUB diirfen keine Kommata
vorkommen. Der P C - 12 6 2 kann nicht Kommata in Ausdriicken
von Kommata zwischen Ausdriicken unterscheiden,

Beispiel:

10:INPUT A Wird in Zeile 1@ ™n eingegeben, so
20:0N A GOSUB 100,200,302 gibt der Rechner "ERSTE" aus, Auf
3@:END "2" gibt er "ZWEITE™ und auf n3n
106:PRINT “ERSTE" "DRITTE" aus. Auf andere Eingaben
11@:RETURN wird nichts ausgegeben,

20@:PRINT "ZWEITE"

21@: RETURN

30@:PRINT "DRITTE"
319:RETURN
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ON...GOTO
1. ON ausdruck GOTO ausdr liste

ausdr liste ist ausdruck coder
ausdruck, ausdr liste

Abklirzung: 0.; G., GO., GOT.
Vergleiche: GOTO, GOSUB, ON...GOSUB
Wirkung:

Mit dem Befehl ON...GOTG wird es mbglich, das Programm abhingig von
einem Wert an einer bestimmten Stelle fortzusetzen.

Anwendung ;

Bei der Ausfiihrung des Befehls ON...GOTO wird der ausdruck zwischen ON
und GOTO auf einen ganzzahligen Wert reduziert. Ist der Wert dieser
Zahl 1, so wird das Programm an der ersten angegebenen Stelle
fortgesetzt. Ist er 2, an der zweiten usw.

Ist der Wert des Ausdrucks kleiner 1 oder griker der Zahl der
gegebenen Sprungziele, so wird der auf den ON...GOTO-Befehl folgende
Befehl ausgefiihrt.

Achtung: In den Ausdricken, die auf das GOTO folgen, diirfen keine
Kommata vorkommen. Der P C - 126 2 ist nicht in der Lage,
Kommata, die in Ausdriicken auftreten, von Kcommata, die
zwischen Ausdriicken stehen, zu unterscheiden.

Beispiel:

18:INPUT A Die Eingabe '1' ldRt den Rechner
28:0N A GOTD 100,200,308 'ERSTE', '2' 'ZWEITE' und '3
30:GOTO 908 'DRITTE' ausgeben.

120:PRINT "ERSTE"
110:GOTO 900

208 :PRINT "ZWEITE"
218:G070 9e0
36@:PRINT "DRITTE"
908 :END
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PAUSE

1. PAUSE druck ausdr :

2, PAUSE durck ausdr,druck ausdr druck ausdr druck ausdr
3. PAUSE druek liste .

4. PAUSE druck liste;

5. PAUSE

druck liste ist druck ausdr S bder’
druck ausdr;druck liste

druck ausdr - ist dusdruck ' oder

-USING format;aunsdruck
Das USING format wird unter USING beschrieben,

Abkiirzung: - : PAU., PAUS
Vergleiché: LPRINT, PRINT, CURSCR, USING WAILT

Wirkung:
Mit dem: PAUSE-Befehl wird eine Ausgabe auf dem Display =zeitlich
begrenzt wiedergegeben.

Anwendung:

Der : PAUSE-Befehl wird benutzt, um kurze Texte, Ergebnisse. uaw.

anzuzeigen. Die Ausfithrung des Befehls ist die gleiche wie die des

PRINT-Befehls. Mit einer Ausnahme: Nach der Ausgabe des Textes oder

des Wertes macht der PC -1 26 2 eine Pause von ca. 0,85 Sekunden,

bevor der nidchste Befehl ausgefilhrt wird. Ein WAIT-Intervail ader
wird nieht gebraucht,

Die erste Form des PAUSE-Befehls gibt einen einzelnen Wert aus.
Numerische Werte werden ganz rechts, String-Werte ganz links beginnend
ausgegeben. Wurde die Startposition von einem USING-Befehl (Form 4)
oder einem CURS0R-Befehl vorgegeben, beginnt die Ausgabe an dieser
Stelle. :

In Form 2 wird das Anzeigenfeld in vier Gruppen mit je 12 Zeichen
unterteilt. Der erste angegebene Wert wird in der oberen Zeile, linke
Hdlfte, der zweite in der oberen Zeile, rechte Hilfte, der drltte-in
der unteren Zeile, 1linke H#lfte und der vierie in der unteren Zeile,
rechte Hilfte wisdergegeben. Auch hier werden innerhalb des DBlocks
numerische Werte ganz links und String-Werte ganz rechts beginnend
ausgegeben,

Selbst, wenn die Startposition durch einen vorhergehenden PAUSE-Befehl
der Form 4 oder durch einen CUASOR-Befehl vorgegeben wurde, werden die
Werte in der Form 2 wie oben wiedergegeben.

* Die Anzahl der Werte in Form 2 muR zwischen 2 und U4 liegen.
* Ist ein Wert mehr als 12 Spalten (Zeichen) lang, wird
a) ein numerischer Wert als Dezimalbruch mit Exponent
Wwiedeargegeben,

b) ein Stringwert auf seine ersten 12 Zeichen gekiirzt .
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Form 3 gibt die Werte in direkter Folge, beginnend in der oberen
Zeile, links wieder. Die Startposition kann mit einem CURSOR- oder
USING-Befehl vorgegeben werden.

Achtung: Wenn der Wert mehr Zeichen hat als die Anzeigefelder, =0
werden die Uberzdhligen ignoriert. Ist die Zeichenanzahl
griger 79, arhalten Sie eine Fehlermeldung, wenn die
79. Spalte in einem numerischen Wert liegt.

Form I des Befehls gibt die eingegebene Liste entsprechend in der

oberen Zeile links wieder. Die auf das letate Zeichen folgende Spalte

ist die Startposition des ndchsten Ausgabebefehls (z. B. PRINT):

Form 5 gibt den vorangegangenen Wert unverdndert wieder.

Beispiele:

10;A=10:B=2@; K$="ABCDEF" : Y$="HY¥Z"

ANZEIGE

— ™

EGDEF i
ABCDEF XYZ _j]
12. 28

[ffZABCDEF

(ﬁYZAECDEFEﬂ@

20:PAUSE A

30: PAUSE X

4g:PAUSE X$,Y$,A,B

50:PAUSE 14$;X%;

60:FAUSE A®B
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PRINT

1. PRINT druck ausdr .

2. PRINT druck ausdr,druck ausdr,druck ausdr,druck ausdr
3. FRINT druck liste .

L, PRINT druck liste;

5. PRINT.PRINT

6. PRINT = LPRINT

7. PRINT = PRINT

druck liste ist druck ausdr oder
' druck ‘ausdr;jdrick liste

druck ausdr ist ausdruck . ader
USING format;ausdruck

Das USING format wird bei USING beschrieben.

Ablkiirzung: P., PR., PRI., PRIN.
Vergleiche: LPRINT, PAUSE, CURSCR, USING, WAIT
Wirkung:

Mit dem PRINT-Befehl kdnnen Ausgaben auf der Anzeige des PC- 1262
oder dem Druecker des Drucker/Mikrocassetienreccrders CE-125 gemacht
werden.

Anwendung:

Mit dem PRINT-Befehl werden Texte und Ergebnisse ausgegeben, Die erste
Form des Befehls gibit einen einzelnen Wert aus, HNumerische Werte
werden ganz rechts, String-Werte ganz links beginnend wiedergegeben.
Die Startposition kann mit einem CURSOR- oder einem USING-Befehl (wie
in Form 4) vorgegeben werden.

Die Form 2 des Befehls teilt die Anzeige in vier Gruppen zu je
12 Zeichen. Der erste Wert wird in der oberen Zeile, linke Hilrfte, der
zweite in der oberen Zeile, rechte Hilfte, der dritte in der unteren
Zeile linke Hilfte und der vierte Wert in der unteren Zeile, rechte
Hdlfte, wiedergegeben. Die Startposition der Werte in den Feldern ist,
unabhiingig von irgendwelchen Vorgaben, fiir numerische Werte ganz
rechts, fir String-Werte ganz links,

* Die Anzahl der Werte in Form 2 muR zwischen 2 und 4 liegen.
* Ist ein Wert linger als 12 Spalten {Zeichen), so wird
a) ein numerischer Wert als Dezimalbruch mit Exponent
wiedergsgeben,
p) ein String-Wert auf die ersten 12 Zeichen gekilrzt ausgegeben.

In Form 3 des Befehls werden die Werte direkt hintereinander,
beginnend in der oberen Zeile links, wiedergegeben. Die Startposition
kann mit einem USING- (wie in Form 4) oder einem CURSOR-Befehl
vorgegeben werden.

Achtung: Sollen mehr als 45 Zeichen ausgegeben werden, so werden die
Uberzdhligen Zeichen ignoriert. Sie erhalten eine Fehler-
meldung (ERROR 6), wenn die Anzahl der zeichen 79 Zeichen
Gberschreitet und die 79. Spalte in einem numerischen Wert
liegt.
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Form 4 beginnt die Ausgabe in der oberen Zeile. Die Startposition fiir
einen folgenden Ausgabefenl (z. B. PRINT) wird durch Form Y4 des PRINT-
Befehls =auf die Spalte nach dem letzten Zeichen des letzten Wertes
vorgegeber.

Form 5 gibt den vorangegangenen PRINT-Wert unverindert wieder.

Die Formen 6 und 7 geben nichts aus. Die 6. Form setzt den PRINT-
Befehl gleich dem LPRINT-Befehl, Alle Ausgaben werden jetzt alsc auf
dem Drucker des CE-125 und nicht mehr auf der Anzeige des PC- 1262
gemacht. Mit der 7. Form wird die 6. Form wieder zuriickgesetzt, die
fusgabe erfolgh wieder iiber die hnzeige des PC - 12 6 2.

Es ist mbglieh, 1in einen PRINT-Befehl mehr als 48 Zeichen anzugeben.
Mehr als 4B Zeichen ktnnen auf der Anzeige des Rechners aber nicht
wiedergegeben werden. Die folgenden Zeichen (49. und hdher) kbnnen
nicht mehr dGber die Anzeige ausgegeben werden.

Beispiele:

1B:4=1231B=5/9: X$="ABCDEF": Y§="VWXYZ"

ANZEIGE

2B:PRINT X§,B @EE‘ 5.55555}3-@1]
30:PRINT 4;B E.S.SSSSSSSBSBE—M j
HQ:PRINT X§343; (Aacn'amza_ l

5@:PRINT Y§;B ABCDEF 123, VWXI25. 5555555 J
56E=01
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PRINT =

1% PRINT= vap liste
2. PRINT= "dateiname";var:liste

var liste ist variable cder
variabla,var liste

Abkiirzung : Piz, PRi%, PRIL.=,.PRIN.=
Vergleiche: INPUT=, PRINT,.READ

Wirkung: ' : oL . ) .
Mit dem PRINT=-Befehl werden. Werte auf Cassette abgespeichert.

Anwendung: ! C
Folgende Variablentypen kSnnen bénutzt werden:
Lo : L
1. gesetzte Variable - A, B, X, &(26), C¥, A(10)* usw..
2. einfache Variable - AA, B2, XY$ usw.
3. Feld-Variable - B(*), CD(®), N3(%*) usw.

1) Abspeichern von gesstzten Variablen

Un die Werte von gesetzten Variablen auf Cassette abzuspeichern,
missen die Namen der Variablen im PRINT=-Befzshl angegeben werden.

PRINT= "DATEI1";4,B,X.Y

Dieser Befehl speichert die Inhalte der Variablen 4, B, X und Y in der
Datei "DATEI1" auf Cassette ab.

Wenn Sie den Inhalt aller Variablen ab einer bestimmten abspeichern
wollen, 30 geben Sie die Startvariable gefolgt von einem Stern. (*)
ein,

PRINT= "D2";D#

Dieser Befehl speichert die Inkalte der Variablen D bis % (und A(26)
und h8her, wenn definiert) in der Datei mit dem Dateinamen "D" ab.

PRINT=E,X$,A(30)#*

Dieser Befehl speichert die Inhalte der gesetzten Variablen E und X$
sowie die Inhalte der erweiterten Variablen A{38) und hdher auf
Cassette ab,

Achtung: A() kann nicht zur Definition nachfolgender Variablen
benutzt werden, wenn A bereits durch einen DIM-Befehl
definiert wurde., Ansonsten kénnen die Variablen A(1) bis
A(26) im PRINT<-Befehl genauso angegeben werden, wie die
Variablen A bis Z bzw. A$ bis Z$.
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2) hbspeicherung der Inhalte von einfachen Variablen

Die Inhalte von einfachen Variablen (Zwei-Zeichen-Variablen) werden
abgespeichert, indem die Wamen der Variablen im PRINT=-Beflenl
angegeben werden.

PRINT= “DM17;AB,Y1,XY$

Dieser Befehl speichert die Inhalte der einfachen Variablen AB, Y! und
Xt% in der Datel mit dem Dateinamen "DMI" ab.

3) Abspeicherung der Inhalte ven Feldvariablen

Die Inhalte aller Variablen eines Feldes kénnen auf Cassette
abgespeichert werden, indem der Name des Feldes im Befehl angegeben
und die Variablen selbst mit einem Stern (*) umschrieben werden.

PRINT= "DS2";X(¥),¥(*)

Dieser Befehl speichert die Inhalte der Elemente der Felder X
(x(9),%{1),...) und ¥ (Yto),¥{(1)...} in der Datei mit dem Dateinamen
npg2" ab,

Achtung: Es ist nicht mbglich, den Inhalt eines oder einiger Elemente
eines Feldes gesondert abzuspeichern.

Wihrend gesetzte und erweiterte Variable zulassen, daR nur
ein spezifizierter Teil von ihnen auf Cassetbe gespeichert
wird, ist dies mit einem durch den DIM-Befehl definierten
Feld nicht mdglich.

L Wird der PRINT=-Befehl ohne Variable eingegeben, erhalten Sie die
Fehlermeldung ERRCR 1.

WICHTIG

Die lLokation von erweiterten (A(26) und hdher), einfachen und/oder
Feldvariablen mub vor susfithrung des PRINT=-Befehls im
PPogramm/Datenspeicherbereich bereitgestellt werden. Sonst ist die
Busfiithrung des Befehls picht mdglich und Sie erhalten eine

Fehlermeldung.
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RADIAN
1. RADIAN

Abklirzung: RAD., HADI., RADIA.
Vergleiche: DEGREE, GRAD

Wirkung:
Der RADIAN-Befehl wechselt die Darstellung der Winkelwerte in die
Radialform (BogenmaR). . L

Anwendung: : .
Der PC=-1262 hat drei Méglichkeiten der Darstellung von
Winkélwerten:

- Alt-Grad
- Radial-Wert
- Neu=Grad

Sie werden fUr die ‘Argumente der Funktionen S$INus, COSinus und
ThNgens sowie fiif die Ergebnisse der Umkehrfinktionen ArcusSiNus,
ArcusCoSinus und ArcusTaNgens gebraucht.

Der RADIAN-Befehl wechselt die Darstellungsform auf Radialwert. Die
Radialform gibt den Winkel als BogenmaR A in Abhdngigkeit vom Radius
wieder, 36€ Grad sind z. B. 2 PI, da der Einheitskreis den Unfang
2 mal PI mal Radius hat.,

Beispiel:
10: RADIAN

20:X=ASN 1 X hat den Wert 1.570796327 (sPI/2), Arcsin von 1.
3@:PRINT X
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RANDOM
1. RANDOM
Abkiirzung. R&., BAN., RAND., RANDC.

Wirkung:
Der RANDOM-Befehl setzt eine neue Startzahl fir den Zufallszahlen-
generator.

Anwendung:

Wenn mit der BND-Funktion Zufallszahlen erzeugt werden, so startet der
pC-1262 hel einer vorgegebenen Zanl. Der RANDOM-Befehl setzt die
Startzahl auf einen neuen, zufillig gewihlten Wert.

Die Startzahl fir den Zufallszahlengenerator ist jedes Mal, wenn der
PC- 1262 eingeschaltet wird, die gleiche. Auch die Sequenz der
zufallszahlen wiederholt sich damit, es sei demn, die Basis(oder
Start-)zahl wird mit dem RANDOM-Befenl gewechselt. Diese Eigenschaft
ist sehr wichtig, ist es doch mbglich, den korrekten Ablauf eines
Programms Zu ermitteln, da auch dann, wWenn im Programm RND-Befehle
auftreten, das Verhalten des Rechners immer gleich sein muf. Mit dem
RANDOM-Befehl verbessern 3ie alsc das Zufallsverhalten Ihres Pro-
gramms, da die Basiszahl des Zufallsgenerators auch zuf#llig ermittelt
wird.

Beispiel:
1@ ; RANDOM Bei Start in Zeile 20 wird die Standardbasis
20:X=RND10 des Zufallszahlengenerators esingesetzt. Del

30:GOTO 20 Start in Zeile 1@ wird eine ncue Basis ermittelt.
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READ
1. READ var liste

var liste ist wvariable oder
variable,var liste

Abldirzung: - . REA, Do
Vergleiche: DATA, RESTORE

Wirkung: o
Der - READ-Befehl wird gebraucht, um. Daten .aus’ dén DATA-Zeilen
herauszulesen und.Variablen ZlzZuweisen, : .

Anwendung:

Wenn einem Feld  Basiswerte -Zugewiesen werden .sollen, . so -ist .es
sinnvoll, diese Daten in DATA-Zeilen unterzubringen und sie ven dert
mit einem READ-Bafehl in einer FOR/NEXT-Schleife. in das Feld zu liber-
tragen. Wird der erste READ-Beféhl ausgefihrt; so wird der erste Wert
aus den DATA-Zeilen Zugewiesen, mit dem: zweiten: READ-Befehl . der: zweite
Wert usw., unabhingig davon, wieviele DATA-Zeilen oder Werte in  den
DATA-Zéilen vorhanden sind.- : :

Wenn n&tig, kBnnen dieselben Daten ein zweites Mal gelesen werden ,
Hierzu wird der RESTORE-Befen] gebraucht.

Beigpiel:

1@:DIM B(10) . Dimensionierung eines Feldes

20:WAIT 32

30:FOR I=1T0 19 . Zuweisung der Werte aus den DATA-Zeilen
4@:READ B(I) in die Feldvariablen B(@) bis B(10);
5Q:PRINT B(I)*2 B(@} ist 1@, B(1) ist 20 usw.

60:KEXT I

7@:DATA 10,20,3@,40,50,60
80:DATA 79,80,90, 108
9@:END
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REM
1. REM kommentar

Wirkung:
Mit dem REM-Befehl kénnen Kommentare in ein Programm eingefiigt werden.

Anwendung:

Es ist sinnvoll, in ein Programm erliuternde Kemmentare einzufigen. Es
kann siecn hierbei um Titel, Autorennamen, Daten der letzten Enderung,
Anwendungshinweise uvm. handeln,

Solche Kommentare kénnen mit einem REM-Befehl eingefigt werden. Der
REM-Befehl hat keinen EBinfluf auf den Programmablauf. Er kann iberall
im Programm eingefigh werden, Alles, was binter einem REM-Befehl
steht, wird als Kommentar behandelt. Deshalb muP der Befehl REM immer
der letzte in einer Zeile sein.

Beispiel:

18 :REM DIESE ZEILE HAT KEINEN EFFEKT
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RESTORE

1. RESTORE
2. RESTORE ausdruck

Abkirzung: - .RES., REST., RESTG., 'HESTR.
Vergleiche: DATA, READ

Wirkung: i ! ’

Der .RESTORE-Bafehl. erndglicnt es, aine DATA-Zeile mehrmals zu lesen
oder die Reihenfolge, in der die DATA-Zeilen gelesen werden . sollen,
Zu verdndern.

Anwendung: - : :
Normalerweise werden mit dem READ-Befehl die Dzten aus den DATA-Zeilen
eine nach dem anderen herausgelesen, in der Reihenfolge, in der sie
stehen. Ist der letzte Wart aus einer DATA-Zeile herausgelesen, so
wird, wenn vorhanden und abgefragt, der erste Wert aus der néichaten
DATA~Zeile genommen.

Die erste Form des RESTORE-Befehls setzt den Zeiger an den Anfang der
ersten DATA-Zeile zurick,

Die zweite Form setzt den Zeiger an den Anfang der ersten DATA-Zeile,
deren Zeilennummer grdfer oder gleich der durch ausdruck angegebenen
Zeilennummer.

Beispiel:

10:DIM B(1a) Dimensionierung eines Feldes

20:WAIT 32

38:FCR I=1 TO 10 Setzt den Zeiger an den Anfang der 1. DATA-Zeile.
40:RESTORE Den Variablen von B werden die Werte Zugewiesen.
S@:READ B(1) Alie Elemente haben den Wert 2¢.

60:PRINT B{1)%I;

TO:NEXT I

80:DATA 20

92:END
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RETURN

1. RETURN

Abkirzung: RE., RET., RETU., RETUR.
Vergleiche: GOSUB, ON...GOSUB
Wirkung:

Mit dem RETURN-Befehl wird eine Unterroutine geschlossen, der Programm-
ablauf wird mit dem Befehl, der auf den GOSUB-Befehl folgt, fortgesetzt.

Anwendung:

Eine Unterroutine kann mehr als ein RETURN enthalten. Erreicht das
Programm einen dieser RETURN-Befenle, wird die Unterroutine geschlessen
und das Programm mit dem Befehl hinter dem GOSUB bgw, ON...GOSUB, von
dem der Rechner in die Unterroutine gesprungen ist, fortgesetzt. Wird
ein HWETURN ohne GOSUB ausgefihrt, erhalten Sie die Fehlermeldung

ERROR 5.

Beispiel:
18:G030B 100 Das Programm druckt "HALLO" aus und springt
20:END zuriick in Zeile 2@.

10@; PRINT "HALLO"
11@: RETURN
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STOP
1, STOP

Abkiirzung: 3., 8T., 8TO, L
Vergleiche: END; CONT-Kommando

Wirkung: .
Mit dem STOP-Befehl wird die Ausfihrung eines Programms gestoppt.
Anwendung:

Erreicht der PC - 1 26 2 in einen Programm einen STOP-Befehl, " so wird
die Ausfihrung des. Programms abgebrochen und Sie erflalten eine Meldung
- wie z. B. "BREAK in 208", venn das Programm in Zeile :200 gestoppt wurde,
Sie . kinnen jetzt - die Variablen des Programms: iberpriifen und 30. . die
Ausfihrung desselben kontrollieren. Die Ausfiihrung des Programms iann
mit dem CONT-Befehl fortgesetzt werden. i e

Beispiel:

1@:STOF BREAK IN 10 erscheint auf der Anzeige.
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TROFF

1. TROFF

Abklrzung: TROF.
Vergleiche: TRON
Wirkung:

Mit dem TROFF-Befehl wird der Trace-Modus ausgeschaltet.

Anwendung:
Die Ausfihrung des Befehls TROFF hat zur Folge, daR ein Programm wieder
auf "normale" Weise ausgefihrt wird.

Beispiel:

10: THON Bei Ausfiihrung des Programms werden die
2p:FOR I=1TO 3 Zeilennummern ausgegeben:

30:NEXT I 19, 20, 3@, 30 und 40

40: TROFF
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TRON
1. TRON

Abkiirzung: TR., TRO.
Vergleiche: TROFF

Wirkung:
Der TRON-Befehl schaltet den Trace-Modus ein.

Anwendung: . N
Der Trace-Modus unterstiitzt -die Fehlersuche in Programmen., Ist . der
Trace-dModus eingeschaltet, 30 wird die Zeilennummer der gerade
ausgefihrten Zeile auf der Anzeige ausgegeben. Der PC- 12 6 2 wartet
dann auf den Runter-Pfeil, um die nichste Zeile auszufiihren. Mit  .dem
Hoch-Pfeil kann die gerade ausgefiihrte Zeile zur Anzeige gebracht
werden.. ‘Der Trace-Modus bleibt so lange'eingeschaltet, bis er mit dem
TROFF-Befehl wieder ausgeschaltet wird.

Beispiel:

10:TRON Bei Ausfiibrung des Programms werden die
2@:FOR I=1 TQ 3 Zeilennummern ausgegeben;
30:NEXT I 19, 2@, 3@, 30 und 42

B@:TROFF
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USING

1. USING
2, USING "spezifikation"
3., USING zeichen variable

Abkiirzung: u., US., USI., USIN.
Vergleiche: LPRINT, PAUSE, PRINT

Weitere Erkldrung =zu USING finden Sie im Anhang C.

Wirkung:
Mit dem USING-Befehl kann das Anzeigenfeld oder der Druck formatiert
werden.

Anwendung:

Der USING-Befehl kann einzeln oder als Erweiterung der Befehle LPRINT,
PAUSE oder PRINT eingesetzt werden. Der USING-Befehl erstellt eine
Ausgabeformatierung, die fir alle folgenden Ausgabefehle Gllbigkeit
hat, bis die Formatierung durch einen neuen USING-Befehl gedndert
wird.

Die Spezifikationen des Befehls bestehen aus einer in Anfilhrungsstrichen
(") gesetzien Zeichenkebte. Die Kette ist aus folgenden Zeichen
zusammenzuselzen:

- hechtsblindiges Feld flir numerische Zeichen
. Dazimalpunkt

Zahlen sollen in Exponentialschreibwelse wiedergegeben
werden.

& Linksbiindiges Feld fir alphanumerische Zeichen

Die Spezifikation U"e==:"erstellt z. B. ein rechtsbindiges Feld fir
numerische Zeichen mit Platz ity drei Ziffern und das Vorzeichen., In
numerischen Feldern muR immer eine Position flir das Vorzeichen vor-
gesehen sein, auch, wenn nur positive Zahlen ausgegeben werden sollen.

Spezifikationen k&nnen mehr als ein Feld beschreiben. "™ ===&&&&" sebzt
2z, B. ein numerisches Feld und ein alphanumerisches Feld direkt neben-

einander.

Wird, wie in Form 1 des Befehls, keine Spezifikation gegeben, so werden
alle gesetzten Formate geldscht und die Standardformatierung tritt
wieder in kraft.
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Beispiels:

10:A=125:X$="ABCDEF"

2@:PRINT USING "#H.H#~";4

3@:PRINT USING "&&&&&%&&E";X$

40:PRINT USING "#Ha#&&&";A;X$

ANZEIGE

142

L

T.25 E.BEl

[ABCDEF

]

1 125ABC

Il
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WAIT

1. WRIT

2. WAIT ausdruck

Ahklirzung: W., WA., WAL,
Vergleiche: PAUSE, PRINT
Wirkung:

Der WALT-Befehl setzt die Zeit fest, die elne Ausgabe aul der Anzeige
des PC = 126 2 wiedergegeben werden soll.

Anwendung:

Bei normaler Ausfiihrung eines Programms wartet der P C -1 26 2 nach
sinem PRINT-Befehl, bis die [BNTER] -Taste gedriicki wird., Der WAILT-
Befehl weist den PC - 126 2 nun an, eine Ausgabe fir eine vorgegebene
Zeit anzuzeigen und dann die Ausfiihrung des Programms fortzusetzen,
genau wie mit dem PAUSE-Befehl. Der ausdruck im WAIT-Befehl setzt dle
Linge des Intervalls fest. Er kann jeden Wert von @ bis 65535 haben.
Dabei bedeutet die Erhihung um 1 eine Verldngerung des Intervalls um
1/59 Sekunde. WAIT & ist zu schnell, als daB die Rusgabe gelesen werden
kénnte; WALT 65535 setzt das Intervall auf ca. 19 Minuten. WAIT ohne
Ausdruck setzt den P C - 126 2 auf seine normale Arbeitsweise zurieck.

Beispiel:

19 WAIT 59 Der Rechner wartet nach PRINT etwa 1 Sekunde.
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FUNKTTONEN

Pseudovariable sind eine Gruppe von Funktionen, die ohne Argument .wie
einfache Variable behandelt werden.

INKEY$

1. INKEY$

INKEY$ ist eine String-Pseudovariable, die den Wert der letzten, auf
der Tastatur gedrilekten Taste zugewiesen bekommt. Die Tasten
CENTER)., CCL], (SHIFT), (DEF) , [T)-Preil, [(XJ-Pfeil, @] -preil
und (@) -Pfeil haben den Wert NUL (=leer). Mit INKEY$ kénnen Eingaben
Uber die Tastatur ohne ein abschlieBendes gemacht werden.

© 1@:A%= INKEY$:
2@:B=ASC A$

© 3@:IF B=@ THEN GOTO 1@
49:IF B=.., .

Die Zeilen ab Zeile 49 kdnnen eine Tastatur-Testroutine enthalten. Wenn
das Programm gestartet wird, ist der Wert von INKEY$=NUL, da die letzte
gedriickte Taste (ENTER] war. Folgt INKEY$ auf einen PRINT- oder PAUSE-
Befehl, sc nimmt INKEY$ den Wert der Anzeige an.
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MEM
1. MEM

MEM ist eine numerische Pseudovariable, die den Wert der Anzahl der im
Speicher verbliebenen Zeichen zugewiesen bekemmt. Der verflgbare
Speicher ist die Differenz zwischen Gesamtspeicherkapazitdt und mit
Programmen und Feld-Variablen belegtem Speicher. MEM kann auch als
Kommando benutzt werden.

Im PC-1262 hat MEM nach eine Neuinitialisierung (RESET) den Wert 9342,
4. h, im PC-1262 sind 9342 Bytes frei.
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PI
1. PI

PI ist eine numerische Pseudovariable, die den WertqT hat. 8i¢ hat die
gleiche Funktion wie die spezielle Taste[f{]auf der Tastatur. Wie alle
anderen. Zahlen wird ' auch der Wert von PI mit einer ' Genauigkeit von
19 Stellen wiedergegeben- (3, 141592654),
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NUMERISCHE FUNKTIONEN

Numerische Funktionern sind eine Gruppe von mathematischen Funktionen,
die aus einem numerischen Argument ein numerisches Ergebnis errechnen.
Die Gruppe enthdlt trigonometrische und logarithmische Funktionen,
sowle solehe, die ganze Zahlen und Betrige errechnen bzw. Vorzeichen
ermitteln. Viele BAISC-Dialekte Fordern, dad® das Argument der Funktion
in Klammern stent. Der P C =1 2 6 2 praucht Klammern nur dann, wenn in
einer komplexen Berechnung das Argument der Funktion genau abgegrenzt
werden mub.,

LOG 180+10@ wird als

(LOG 100)+18@ und nicht als LOG (100+1020)
interpretiert.
ABS
1. ABS numerischer ausdruck

Errechnet den Absolut-Betrag des angegebenen Arguments.

ABS -1@ ist gleich 10

ACS

1. ACS numerischer ausdruck

Errechnet den Arcuscosinus des Arguments. Arcuscoslnus ist die Umkehr-
funktion des Ceosinus. Das Ergebnis ist also der Winkel zu dem
angegebenen Wert, Die Darstellung des Ergebnisses ist abhéngig vom
Winkelmodus des PC - 1262 (DEG, RAD, GRAD).

ACS .5 ist im DEG-Modus gleich 6@

ASN

1. ASN numerischer ausdruck

Errechnet den Arcussinus des angegebenen Arguments. Arcussinus ist die
Umkehrfunktion des Sinus. Die Daratellung des Ergebnisses ist abhingig
vom Winkelmodus des P C - 12 6 2 (DEG, RAD, GRAD).

ACS .5 ist im DEG-Modus gleich 3@
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ATN

To ATN numerischer Ausdruck

Das - Ergebnis ist der Arcustangens des Arguments. Arcustangens ist ' die
Umkehrfunktion des Tarigens. Die Darstellung des Ergebnisses ist abhéngig

vom Winkelmodus des PC+ 126 2 (DEG, EAD, GRAD).

CATN T ist im DEG-Modus gleiah 45.

cos

1. COS numerisecher auadrucgk

Errechnet den Cosinus eines Winkels, Die Darstellung des Ergebnisses st
abhingig vom Winkelmodus des FC= 12 6 2 {DEG, RAD, GRAD).

cos 69 ist im DEG-Modus gleich .5

DEG

1. DEG numerischer ausdruck

Das Ergebnis ist die Umwandlung des Winkelarguments {Alt-Grad) als bMS-
Darstellung {Grad, Minute, Sekunde) in die Dezimaldarstellung DEG. Im
DM3-Format stellt der ganzzahlige Anteil der Zahl die Gradzahl, die
ersten belden Dezimalstellen die Minuten und die dritte und vierte
Dezimalstelle die Sekunden dar. Dis welteren Stellen geben die Dezimal-
sekunden wieder. 55 Grad 16" 44,5"  yarden alse z. B. als 355,10445
“dargestellt. Im DEG-Format ist der ganzzahlige Anteil wieder Grad, aber
die Dezimalstellen sind Dedimalgradbruchteils.

DEG 55. 10445 ist also gleich 55.17902778.

DMS
1. DMS numerischer ausdruck
" DMS iSt die Umkehrfunktion zur DEG-Funktion {vergleiche DEG), -

DMS 55.17982778 ist gleich 55.10445,
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EXP
1, EXP numerischer ausdruck

Errechnet die Potenzen der Zahl e (=2,718281828, die Basis des Loga-
rithmus naturalis).

EXP 1 ist gleich 2.7168261628

INT
1, INT numerischer ausdruck
Das Ergebnis ist der ganzzahlige Antell des Arguments.

INT PI igt gleich 3.

LOG
1. LOG numerischer ausdruck
Errechnet den Logarithmus zur Basis 10 des Arguments.

LoG 104 ist gleich 2.

RND
1. END pumerischer ausdruck

Erzeugt Zufallszahlen. Ist das Argument Kleiner 1, aber gropfer @, so ist
das Ergebnis kleiner 1 und grober oder gleich 8. Ist das Argument eine
ganze Zahl und grober oder gleich 1, so ist das Ergebnis kleiner oder
gleich dem Argument und griBer oder gleich 1. Ist das Argument keine
ganze Zahl und grdger 1, so ist das Ergebnis kleiner oder gleich der
nichstgrokeren ganzen Zahl des Arguments und grofer oder gleich 1.

———————— Ergebnigmr——=——==

Argument Untergrenze Obergrenze
.5 o< <1
2 1 2
2.5 1 3

Die Sequenz ist jedes Mal die gleiche, wenn der P C -1 262 ein-
geschaltet wird, da die Basiszahl immer die gleiche ist. Um diese
Basis-Zahl zuf4llig zu &ndern, brauchen Sie den RANDOM-Befehl.
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SGR

1. SGN numerischer ausdruck

Das Eprgebnis ist abhéingig vom Vorzeichen des Arguments. Ist das Argument
pesitiv, 1ist das Ergebnis gleich 1; ist das Argument negativ, sc ist
das Ergebnis gleich -1; wenn das Argument gleich @ ist, ist auch das
Ergebnis gleion 9. . :

SGN «5 ist gleich =1,

SIN
1. SIN numerischer ausdruck

Errechnet den Sinus des Winkelarguments. Die Darstellung ist abhingig
von dem Winkelmodus des PC- 126 2 {DEG, RAD, GRAD).

SIN 30 ist im DEG-Meodus gleich .5,

SQR
1. SQR numerischer ausdruck

Errechnet die Quadratwurzel des Arguments. Das Ergebnis ist identisch
mit der Anwendung der speziellen (¥J-Taste der Tastatur.

SQR 4 ist gleich 2.

TAN
1. TAN numerischer ausdrucle

Errechnet den Tangens des Winkelargﬁments. Die Darstellung ist abhingig
vom Winkelmodus des PC = 126 2 (DEG, RAD, GRAD).

TAN U5 ist im DEG-Modus gleich 1.
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STRING-FUNKTIONEN

Ein String ist eine Kette aus alphanumerischen und Sonderzeichen.
String-Funkticnen sind eine Gruppe von Operationen, die Strings mani-
pulieren. 3ie nehmen ein String und errechnen einen numerischen Wert
dazu, oder Sie nehmen einen numerischen Wert und errechnen den String
dazu, oder 3Sie bearbeiten den String als String. In vielen BASIC-
Dialekten muf das Argument der Funktion in Klammern gesetzt werden.
Nicht so bei dem P C=- 126 2. Klammern missen nur dann gesetzt
werdan, wenn es ndtig ist, das Argument von anderen Werten deutlich zu
trennen. String-Ausdriicke mit zwei oder drei Ausdriicken benbtigen
immer eine Klammerung.

AsSC

1. ASC "string ausdruck”

Errechnet den ASCIL-Code des ersten Zeichens des fusdrucks. Die ASCII-
7eichen-Code-Tabelle finden Sie in Anhang B.

ASC MAY ist gleich 65.

CHR$
1. CHR$ numerischer ausdruck

Errechnet das ASCIL-Zeichen des gegebenen numerischen Wertes. CHR$ ist
die Umkehrfunktion der A3C=Funktion.

CHR$ 65  ist gleiech "A".

LEFT$

1. LEFT$ ("string ausdruck®,numerischer ausdruck)

Diese Funkticn erstellt einen Teii-String des durch string ausdruck
angegebenen strings. Von links beginnend wird die mit pumerischer

ausdruck gegebene Zahl von Zeichen herausgenommen.

LEFT$ {"ABCDEF",2} ist gleich WABM,

LEN
1. LEN "string ausdruck”
Errechnet die Linge eines Strings.

LEN "ABCDE" ist gleich 5.
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MID3

1. MID$ {("string ausdruck",num asdri1, numasdr2)

Diese Funktion ' erstellt eainen Teil=String aus dem durch ausdruek
angegebenen string.  Durch :num asdrl wird das erste Zeichen ‘bestimmt,

num ausdr2 bestimmt die Anzahl der herauszunehmenden Zeichern.

MID$ (MABGDEE",2,3) ist gleich "BCD".l

RIGHT$

1. RIGHT$ ("string ausdruck",numerischer ausdruck)

Diese Funktion erstellt einen Teil-String des durch string ausdruck
angegebenen strings. Von rechts beginnend wird die Anzahl der von

‘numeriscler dusdrick gegebenenen Zeéichen herausgenommen.

RIGHT$ ("ABCDEF™,3) ist gleich "DEF2w,

STR$
1. STR$ numerischer ausdruck
STR$ wandelt einen numerischen Wert in einen String um,

STR$ 1.58 ist gleiah "1.59m,

VAL
1. VAL "string ausdruck"

VAL ist die Umkehrfunktion zu STR$. VAL wandelt einen String in -einen
numerischen Ausdrueck um,

VAL "1.59" 1st gleieh 1.5G.

Achtung: VAL kann aur numerische Zeichen (@ bis 9), Vorzeichen {+ und
-) und dag "E" fiir Exponenten umwandeln!” Sind andere Zeichen
in dem string ausdruck, so werden alle Zeichen rechts des
letzten erlaubten Zeichens ignoriert. Spaces werden wie
nieht-existent behandelt. -
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KOMMARDOFUNKTIONEN

Kommandofunktionen beziehen sich auf die Mdglichkeit der Easy Simulation
Programme (einfache Programm-Simulationen), kurz ESP. Sie sind mit dem
BASIC des Rechners benubzbar. Die folgenden ESP-Kommandos werden
beschrieben:

EQU = MEM =
LIST= NEW =
LLIST=
EQU =
1. EQU=z numerischer ausdruck
2. EQU=
Abkiirzung: EQ., EQU.

Vergleiche: NEW, WEW

Wirkungs
Verandert die Kapazitidt des ESP-Bereiches im Speicher.

Anwendung:

128 Bytes sind im Programmspeicher vorgesehen fir ESP., Form 1 der
Funkbion erméglicht es, die Kapazitdt des Bereiches zu verdndern. Der
Bereich kann in Binheiten (eine Einheit aind 128 Bytes) mit dem
numerischen Ausdruck vorgegeben werden. Der ESP-Bereich ist also mit @
gleich 128 Bytes, mit 1 gleich 256 Bytes, mit 2 gleich 3BY4 Bytes uaw.
groB.

% Form 1 kann nur ip PROgramm-Modus und mit neu initialisiertem
Speicher, d. h. alle BASIC-Programme sind mit NEW geldscht, benutzt
werden.

E Wenn Sie die Funktion EQU= aufrufen, wihrend ein ESP gespeichert

ist und der Ausdruck der Funktion einen kleineren  Bereich
definiert, so erhalten 3ie die Fehlermeldung ERROR 3.

* Wird der Bereich des ESP vergrifert, B8O verkleinern Sie damit den
Programmdatenbereich.

ESP-Bereich (Standard)

E3P-Bereich (1. Erweiterung)

ESP-Bereich (2. Erwsiterung)

ESP-Bereich (3. Erweiterung)

Programmdatenbereich

Dieser Bereich wird mit jeder
Erweiterung des ESP-Bereichs

verkleinert.

Festwertebereich _J
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Die zweite Form der Funktion zeigt Thnen an, um wieviele Einheiten der
ESP-Bereich erweitert wurde.

Achtung:y Die zweite Form wird vom Rechner nicht mehr als Funktion,
sondern als Kommando interpretiert. Ein numerischer Ausdruck
darf nicht eingesestzt werden.

Beigpiele:

EQU= 1 Der ESP-Bereich wird um 128 aur 256 Bytes erweitert.

EQU= 8 Der ESP-Bereich wird auf seinen Standard zuriickgesetzt.

EQU= Wird z. B, eine "3 ausgegeben, 30 ist der Bereich des
ESF um 384 Bytes erweitert.
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LIST=

1. LIST=

2. LISTs name

Abkirzung: L.&, LL.=, LIS.z

Vergleiche: LIST, LLIST=

Wirlkung:

Gibt das gespeicherte ESP auf der Anzelge aus.

Anwendung:

Form 1 listet das erste gespeicherte ESP.

Form 2 listet das mit "name" angegebene ESP. Existiert kein ESP mit dem
angegabenen Namen, so erhalten Sie die Fehlermeldung ERRCR 4.
Beispiels&:

LIST= Das erste gespeicherte ESP wird gelistet.

LIST= total Das erste ESP mit dem Namen “total wird gelistet.
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LLIST=

1. LLIST=
2. LLIST= name

Abkiirzung: LL.=, LLI.=, LLIS.=
Vergleiche: LIST=, LLIST

Wirkung: . Ki
Die gespeicherten ESP werden ausgedruckt.

Anwendung:
Form 1 druckt alle gespeichertsén ESP aus. . o

Form 2° druckt das ESP mit dém in "name" angagebenen Bezeithner aus.,
Existiert kein:ESP mit diesem Namen; so erhalten Sie die Fehlermeldung
ERHOR 4,

* Diese Funktion kann nur in Verbindung mit dem Drucker/Mikro—
cassettenrecorder CE-125 benutzt werden,

Beispiele:

LLIST= Druckt alle ESP aus.
LLIST= total Druckt das ESP mit dem Namen "toLal" aus.
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MEM
1. MEM =

hbkiirzung: M.z, ME.=
Vergleiche: MEM, EQU=

Wirkung:
Gibt die Zahl der freien Bytes des ESP-Bereiches aus.

Anwendung:

Mit dieser Funktion ktnnen Sie lberpriifen, wieviel Speicher Ihnen im ESP
noch  zur Verfigung steht. Sie erhalten als Ausgabe die Zahl der nicht
belegten Bytes,

Beispiel:

ESP-Bereich — ESP

\\\\\\\ :>>Die Zanl der Bytes dieses

Bereiches wird ausgegeben.

Programmdatenbereich

Festwertebereich
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NEW
1. NEW=

Vergleiche: NEW, EQU=
Wirkung:
Ldscht das ESP,

Anwendung:

Alle ESP werdep geldscht,
" Kommarndsfunktion NEW= eingeben.
gesetzten ESP-Bereichas ‘bleibt unverdndept .

wenn Sie

158

im  PROgramm-Modus ‘@ die

Der Umfang des mit der- EQUz-Funktion
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KAPITEL 9

EASY SIMULATION PROGRAM (ESP)

Sollen nur Berechnungen mit dem P C - 1 2 6 2 durchgefilhrt werden, kann
das Programm in Form einer Gleichung chne BASIC-Kommandos oder =
Befehle eingegeben werden. Das Ergebnis ist ein Programm, in das Sie
nur noch die Fiir die Berechnung benétigten Werte eingeben missen.

Dieses Kapitel beschreibt, wie solche ESP (Easy Simulation Programs)
erstelit und benutzt werden.

BERBLICK

Nehmen Sie an, Sie sollen A=B¥C/2 berechnen. Sie missen daflr die
folgende Tastensequenz driicken:

Den Wert B % den Wert C / 2[ENIER

Sind mehrere Ergebnisse mit verschiedenen Werten zu berechnen, so muB
diese Sequenz jedes Mal wiederholt werden. Das BASIC-Programm dazu
sieht sc aus:

18: INFUT "B=";B;"C=";C
20: A-B¥C/2

30: PRINT "A=";A

4g: GOTO 19

Der Aufwand ist im Verh#dlinis zur Aufgabe recht hoch. Wesentlich
einfacher wird es mit der Mdglichkeit des ESP:

*h=B¥C/2
Sie kénnen die Gleichung direkt als Programm eingeben, indem Sie der
Gleichung ein Hummernzeichen (¥) voranstellen. Die Glelchung muf im
PROgramm-Modus eingegeben werden. Wenn Sie jetzt in den RUN-Modus um-
schalten und

=h NTER

eingeben, beginnt die Berechnung und Sie erhalten diese Ausgabe:

1C A

Wenn Sie die Werte fir B und C eingegeben haben, wird das Ergebnis
unter A ausgegeben. Ist der Wert fir B z. B. gleich 17 und der Wert
fiir C gleich 23, dann sieht der Ablauf folgendermapen aus:
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EINGARBE ANZEIGE

17 CENTER] B 4 : BT - By W
17. :

23 (ENTEE] - . |B- 0 ik

17. :23. 1195.5 l
Nach einer weiteren Betdtigung der -Taste beginnt das
Programm von vorne, . Sie braucheén also nur. die -verséhiedenen Werte
eingeben. 3tatt der elnfachen Variablen WAM, MBM yng "CY kinnen Sie
auch einen lingeren Variablennamen in der Gleichung benutzen, =z, B.:

=INHALT=BASIS*HGHE/2 (wobei BASLIS die Grundseite eines
Dreiecks sei)

Die Variablennamen werden so angezeigt: .

BASIS :HOHE + INHALT

BESCHREIBUNG EINES ESP
Ein ESP hat folgendes Basisformat:

=variable = formel (wobei formel = numsrische Werte,
Variable und Operatoren sind}

Beispiele:
1) FY=2%Y+3 (y = 2x + 3)
2) =INHALT = PI ¥RADIUS"2 (Kreisinhalt)

3) ZPREIS=kcsten*( 1+steuer/100) (Preis=Kosten+Steuersatz)

¥, X, INHALT, kosdten usw. sind -in diesen Formeln die Variablen. Sie
werdenh bel der Ausfiihrung mit Werten belegt und das Ergebnis wird
ausgerechnet und ausgegeben. Die Variablen der Formel und des ESP sind

also gleich. Man unterscheidet aber Zwischen Ein- und
husgabevariablen, .
* Ausgabevariable: Die Ausgabevariable steht auf der linken Seite

des (Gleichheitszeichens, Ihr wird das Ergebnis der Berechnung
zugewiesen. Am Ende dei Berechnung wird ihr Wert ausgegeben. In
den Beispielen sind ¥, INHALT und PREIS die Ausgabevariablen.

* Eingabevariable: Die Eingabevariablen stehen auf der rechten
Seite des  CGleichheitszeichen Thnen werden die Ffiir die
Berechnung ndtigen Werte zugewiesen. Der PC-~- 126 2 fragt die
Werte fir die Variablen nacheinander ab. In den obigen Beispielen
sind X, RADIUS, kosten und steuer die Eingabevariablen.
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Wird in einem ESP die gleiche Variable links und rechts vom Gleich-
heitszeichen banutzt, so wird das Ergebnis der Berechnung gespeichert
und im ndchsten Durchgang ip die Rechnung eingebracht (z. B.:
=HD=KO*HD - die Variable HO wird nicht als Eingabevariable abgefragt).

HINWEISE ZUR ERSTELLUNG EINES ESF

Rechen-Operatcren und Funktionen

1) Rechen-Operatoren
+ - * /7
Logische Operateren wie <, » und <= kdnnen nicht benutzt
werden.

2) Funktionen
SIN COS TAN ASN ACS ATN LOG LN EXP
3QR DMS DEG INT ABS SGN PI
sowiifgie Funktionszeichen
- T
Legische Funktionen wie AND und NOT und die RND=Funktion
kdnnen nicht benutzi werden.

1) Andere
«C ., )

Format und Ldnge eines ESP

1) Am Anfang eines ESF puf immer ein Nummer-Zeichen (£) stehen. BEs
jst das Erkennungszeichen fiir den Rechner, daf dieses Programm
ein ESP ist. Die Auslilhrung des ESP wird mit dem= -Zeichen und
dem Ausgabevariablennamen gestartet.,

Das = —Zeichen muf und darf nur am Anfang eines ESP stehen.

2y Tn einem ESP darf nur die Ausgabevariable auf der linken BSeite
der Glelchung stehen, Steht ein Rechenkommando oder eine Funktion
auf der linken Seite des Gleichheitszeichens, so erhalten 3le die
Fehlermeldung ERRCR 1.

3) Um mehrere Ausgabevariable mit verschiedenen Rechenvorgidngen in
einem ESP unterzubringen, missen Sie diese mit Doppelpunkten
trennen. Beispiel:

= Ash+1:BzD¥ARALNRAL1:0=2%D

4) Ein ESP beginnt mit dem = =Zeichen und endet mit der [(ENTER] -~
Taste. Die Linge eines ESP inklusive "=" und [ERTER | ist maximal
89 Bytes.

Variable

1) In einem ESP kinnen pis zu 19 Variable benutzt werden, Davon
steht eine, die Ausgabevariable, 1inks und die restlichen, bis
zu 9, rechts vom Komma als Fingabevariable. Werden mehr als
16 Variable benutzt, erhalten Sie die Fehlermeldung ERROR 3 bel
der Ausfihrung.
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2} Das ‘erste Zeichen einer Variablen wul- immer. ein Buchstzbe sein.
- Die folgenden Zeichen konien sowohl Buchstaben: .als auch
numerische Zeichen: sein. Es diirfen Grof- und Kleinbu¢hstaben
verwandet werden. Die Variablen diirfen keine BASIC-Kommandos,
Funktionen oder Rechen-Operatoren enthalten, es sei denn, sie

sind in Kleinbuchstaben geschrieben. I e

Beigpiel:

=SINA=SIN &
=total=datal+data?

Das erste Beispiel gibt eine Fehlermeldung, da . SINA einen
Funktionsnamen, mnidmlich SIN, enthilt. Das zweite Beispiel liuft,
wenn im RUN-Modus das ESP mit Kleinbuchstaben aufgerufen wird.

3) Eine Variable darf maximal 7 Zeichen lang . sein, alle weiteren
Zeichen werden ignoriert, .

4) Die Variablen eines ESP und eines BASTC-Programms sind unabhidngig
und werden getrennt geapeichert. Die Variable A eines ESP hat
nichts =zu tun mit der =infachen numerischen Variablen A eines
BASIC-Programms. BASIC-Variable kénnen also nicht in einem ESP
benutzt werden.

ERSTELLUNG EINES EASY SIMULATION PROGRAM {(ESP)

Wir wollen das Easy Simulation Program von Seite 160 in den Rechner
eingeben. Gehen Sie nach den folgenden Anweisungen vor:

(1) Schalten Sie den P C.-'126 2 in den PROgramm-Modus.

(2) Geben 3ie NEW= ein und driicksn dann die (ERIER) -Taste.
Damit l&schen Sie den ESP-Speicherbereich. Dieser Schritt ist
nicht nStig, wern Sie die alte ESP bewahren: wollern.

(3) Geben Sie jetzt das ESP ein.

EINGABE ANZEIGE
=¥ =2%¥+3 =¥=2%4e3
(ERTER) Y=2¥143

Mit der [ENIER] -Taste Ubergeven Sie das ESP an dsn Rechner und der
sehreibt es in den ESP-Speicherbereich. Wenn Sie ein RSP mit einer
Ausgabevariablen schreiben, die bereits fiir ein anderes ESP benutzt
wurde, so wird das alte Programm gel#scht. Geben Sie also z, B. jetzt
ein ESF
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=Y=X¥*X
ein, wird das ESP
=Y=2%Y+3

geléscht. ESP mit gleicher Ausgabevariable kénnen also nicht
gleichzeitig gespeichert sein.

TESTEN DES EASY SIMULATION PROGRAMMS
tiberpriifen Sie, ob 3ie gich vertippt haben, Wenn ja, korrigieren Sie
Ihren Tippfshler, bevor Sie die _Taste driicken. Wird ein ESP

angezeigt, kinnen Sie mit den Hech- und Runter-Pfeilen weitere
gaspeicherte ESP pur Anzelge bringen.

Wenn kein ESP angezeigt wird, ktnnen 3ie die ESP oder auch ein
bestimmtes ESE mit dem LIST-Kommando ausgeben lassen.

DAS LIST:#= XOMMANDO
Mit diesem Kommando werden ESPs gelistet.
EINGAEE:

LIST = [ENTER]

Die ESPs werden beginnend mit dem zuerst geschriebenen ausgegeben.

Die Form:
LIST#name

1istet das ESP mit der Ausgabevariablen, die mit name bezeichnet wird.
Ist kein entsprechendes ESP gespelchert, erhalten 3le die
Fenlermeldung ERRCR 4.

* Bei ESPs, die mehr als 48 Zeichen haben, miissen Sie die Rechts-
Taste benutzten, um die welteren 7eichen zur Anzeige zu bringen.

Wird beli dem Test eines ESP ein Fehler gefunden, korrigieren Sie
diesen mit Hiife der FEditiermdglichkeiten des pC=-1262
(Kapitel 3.

Haben Sie eine Korrektur ausgefilhrt, die den Busgabevariablennamen
verindert  hat, wird das Programm unter dem neuen Namen  neu
gespeichert. Das alte ESP bleibt erhalten.
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S0ll dieses gelBscht werden, miissen Sie epst

=name

im PROgramm-Modus eingeben.

(wobei name=Ausgabevariable)

Sie erhalten dann diese Anzeigeﬁ

Geben

Sie jetzt eine "1t ein,
Soll es doch nicht geldsoht werd

so wird das angegebene ESP

geldscht.
en, geben Sie eine '2" ein.

AUSFUHRUNG DES EASY SIMULATION PROGRAMMS

ESP3 werden im RUN-Modus ausgerihrt,

PC-1262in den RUN-Modus

Sie missen alsc als erstes Thren

umschalten. Dann geben Sie

=name [ENTER] - {wobei name=Ausgabevariable)
ein. Wurde die Ausgabevariable des ESP bei der Programmigrung in
Kleinbuchstaben eingegeben, so muB das ESP im RUN-Modus auch mit

Kleinbuchstaben aufgerufen wer
=Y =2%%43

das Sie in den Rechner esingege
Folgendermalen aus:

EILNGABE

=Y [ENTER}

NTER

CENTER]

Es kann vorkommen,
wird. Mit dem Rechts-Pfeil
geholt werden. Benutzen Sie
Anzelge zu bekommen.

Wie Sie bei der Ausfilhrun
Variablennamen
Daten in der unteren.

g der Beispiele sehén konnten,
in der oberen Zeile

den. Wenn Sie das Beispiel

ben haben, ausfiihren, sient der VYorgang

ANZEIGE
Lﬁx T Y [
4 'Y
7 .
L_X Y S 1
_ 1. 17,
| X % ‘]
dak das Ergebnis auf’ der Anzeige nichb ausgegeben
kann das Ergebnis dann in -die Anzeige
den L

inks-Pfeil,‘ um wieder die alte

werden * die
wiedergegeben, die zugewiesenen



KAPITEL 9 165

Die Anzeige wird in drei BlBcken zu je T Zeichen aufgeteilt. Es kinnen
also drei Variablennamen dargestellt werden.

kcosten 1steuer 1FREIS
- maximal 7 Zeichen/Block

Werden alsc mehr als drei Variable in einer Gleichung benutzt, kinnen
picht alle angezeigi werden. Die verdeckten Variablen erscheinen eine
nach der anderen, wenn die jeweils ganz rechts stehende einen Wert
zugewiesen bekommen hat.

Hat der Wert einer Variablen mehr als 7 Stellen, sc wird ihr zusitz=-
licher Raum fir die Darstellung eingeriumt. Es kann also vorkommen,
dap nur zwel Variablen und ihre Werte auf der Anzeige wiedergegeben
werden.

Sie sollten nach jeder Ausfithrung eines ESP mit dem Rechts-Pfeil
{iberpriifen, ob Werte verdeckt sind. Ansonsten werden alle Werte ncormal
wiedergegeben, es sel denn, dafi die Anzeige mit einem USING-Befehl
formatiert wurde.

Es kann auch nach einem USING-Befehl vorkommen, daR nieht alle Werte

oder &tellen einer Variablen wiedergegeben werden kEnnen. Ein USING-
Format mu® vor der Ausflihrung eines ESP gegeben werden.

Beisplel:

EIKGABE ANZEIGE

USING "zz=s=8! USING"E=====" ‘]

#PREIS Fsten isteuer :PREIS J

5000 kosten :steuer :PHEISJ
5000 i

5.55/109 (ENIERJ kosten :steuer :PREIsi:J
5000 1 @ 15277

Da die Anzeige mit dem USING-Befehl auf 6 Zeichen mit dem Dezimalpunkt
ganz rechts formatiert wurde, kann @.8555 nicht dargestellt werden.
Ebenso kiénnen die Dezimalstellen des Ergebnisses nicht dargestellt
werdern.

* Wihrend der Ausfiihrung eines ESP kann der USING-Befehl geldscht
werden, Driicken Sie und [TE] , um die Ausfihrung des
Programms abzubrechen. Gleichzeitig wird auch das USING-Format
geldscht,

Wenn Sie widhrend einer Eingabe die [TL] -Taste driicken, wird die
letzte Eingabe geldscht. Sie kbnnen die Ausfilhrung eines ESP auch nit
Umschalten in einen anderen Modus beenden.
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KORREKTUR EINER EINGABE
In diesem Abschnitt wird die Koprektur elner Elngabe beschrieben. Ein

Wert kann vor Dricken der EEETEE] —Taste oder nach Ausgabe des
Ergebnisses korrigiery werden : . R,

1) Korrektur vor dem _
Drucken ‘Sie die EIE:]-Taste und. geben sie den korrekten Wert. eiﬁ,
oder. benutzen Sie die Lipks- und. ‘Rechts~-Pfeile; um an-die falsche
Stelle zu gelaﬂgen und korrigieren Sie dann diese Stelle,

Beispiel 1:

Der Wert von B s0ll 120 seiﬁ, EE] wurde aber T3l elngegeben. Das
ESP sieht folgendermaBen aus: SUMME=A+B+C+D .

- Ausfilhrung: RUN-Modus

EINGABE ' ... ANZEIGE

SUMME | K 0y} :C I
1008 130 K B :€ l
108, . :130.
A :B :C
(=) [=} 190.  :180

2 E B ic |
: . 108, . :120, : ;

2) Sofortige Korrektur nach Beendigung der Eingabe

Die =zweite Korrekturmiglicheit haber Sie sofort nach Betédtigen
der [(ENTER] -Taste: .

EINGABE : - ANZEIGE :
135 - CENTER]] - B T D |

120, :135, :_

Der korrekte Wert sei 145,

: & T '
[~ 108. :120. :fi35
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Der Curscr wird an den Anfang der vorhergehenden Variablen, hier
ngr,  gesetzt. Wurde bereits ein Wert fir "D" eingegeben, bleibt
der Curscr bei dem Wert der Variablen "D,

EINGABE ANZEIGE

A B :C
(=] uom. 120, 1[5 l
U ENTER_) B 0 D

120, 1145, -

Der Wert von "CY ist auf 145 korrigiert.

3) Korrektur eines Wertes nach Ausgabe des Ergebnisses

Die dritte Miglichkeit der Korrektur eines Wertes haben Sie,
nachden das Ergebnis ausgegeben wurde. Bewegen Sie den Cursor mit
der Links-Taste auf den zu korrigierenden Wert, ersetzen Sie ihn
und driicken Sie die [ENIER) -Taste so oft, bis Sie das neue
Ergebnis haben.

Beispiel:
sie stellen fest, daf der Wert fir "% pnicht 108, sondern 210

sein muf. Das Ergebnis wurde bereits ausgegeben. Wechseln Sie den
Wert von "AY mit folgenden Schritten:

EINGABE ANZEIGE
160 CENTER] C D < SUFME
145, 1160, 1525,
X B :C
] ) () foe, :120.  :145, }
210 [ENTER] A B :C
210,  :flee. :1us.

[ENTER] T :D 1SOMME
145,  :16@. _ :635.

Da in diesem Beispiel der Wert ven "BY nicht verdndert wurde,
wird sofort das neue Ergebnis ausgegeben. Soll auch der Wert von
wgw korrigiert werden, missen Sie den Cursor mit dem Rechts=-Pfeil
hinter den Wert von "B™ bringen und dann die (ENTER] ~-Taste
driicken. Der Cursor wird so an den Anfang der Variablen "C"
gebracht.

Wird die [(EBTEE] -Taste ohne vorherige Dateneingabe gedrickt, so
wird die Berechnung durchgefithrt.



KAPITEL 9 i 168

Achtung: Nach der Ausfiihrung der Berechnung Kahn deér Cursor nit
" dem * Links~Ffeil . auf’ - jeden beliebigen Wert® gesetzt
werden. 'Mit dem Rechts-Pfeil kann die Position des

Cursors nur innerhalb eines Wertes verdndert werden

LTSTEN DER KOPFYARIAELEN

Die Ausgabevariable, also die Variable, die links des Gleichheits-
zeichens steht, wird aueh Kopfvariable genannt. Sowchl beim Listing
als auch bei Ausfiihrung - eines ESP wird es mit dieser Variablen
angesprochen.

BEs 1ist also, besonders wenn mehrere  ESP gespeichart $ind, - sinnvoll,
einen Befehl zur Verfiigung zu haben, mit dem man sich dlese Kopf-

variablen listen kann.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie dlese Llste ausgegeben wird und wie
man aus dieser Liste ein ESP startet

(1) Listen der Kopf‘vamablen
Geben Sie
= [(ENTER]

ein. Dieses Kommando kann sowohl im PHOgramm—Modus als auch im RUN-
Modus gegeben werden.

EINGABE ANZEIGE
= ‘ t:a SINHALT =Y
S £PRELS

Die Kopfvariablen werden in Gruppen zu sechst mit je 7 Zelchen und
einem vorgestellten =-Zeichen ausgegeben., 3ind im Speicher mehr als 6
ESP vorhanden, -so bringen Sie die verdeckben mit dem Rechts-Pfeil zur
Anzeige.

(2} Start eines ESP aus der Kopfvariablenliste
Wenn Sie im RUN-Modus das :—Kommando gegeben haben, kénnen Sie mit den

Links~ und Rechts-Pfeilen den Cursor auf eine dep Kopfvariablen
setzen. Dr‘ucken Sie Jetzt _ und das ESP wird gestar't.et.
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Beispiel: RUN-Modus

EINGABE ANZEIGE

169

£ ‘TA TINHALT =Y
#PREIS

]

EINBALT =Y

A
2 I_BPHEIS

ETY ZINAALT Y
(=] ) £PRELS

(ERTER]

(_?f Bl

|
}
]

(3) Listen eines ESP aus der Kopfvariablenliste

Wenn Sie im PROgramm-Modus das =-Kommando gegeben haben, so kbnnen Sie
mit den Bechts- und Links-Pfeilen den Cursor auf eine bestimmte Kopf-

variable bringen. Drilcken Sie jetzt die CERTER

ESP zu listen.

Beispiel: PRO-Modus

-Taste,

um dieses

EINGABE ANZEIGE
= ENTER ] l’ﬁA ZINHALT #=Y T
£PREIS
Zh ZINHALT BY
@) =] (=] =PREIS
[ENTER | =Y=2%X+3
=PRELS=kosten®*{ 1+steuer/

Lbschen eines ESP

Es gibt zwei Msglichkeiten, ESPs zu lgschen.

(1) Alle ESPs l8schen: Um alle ESPs im Speicher zu ldschen, geben Sie

den Befehl:
NEW+ [ENIER)

{2) Loschen eines einzelnen ESP:
ein einzelnes B3P l¥schen:

1. Den FC- 1262 in den PRO-Modus schalten,
(ENTEE ]

2, Die Kopfvariable eingeben: # name

wobei name = Kopfvariable

Mit folgenden Schritten kiéinnen Sie
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3. Beantworten Sie die Meldung des P C = 1 2 6 2. mit -

1 um das ‘ESP zu 1dachen
2 [(ENTER] um dag ESP NICHT zu 13schen.

Baispiel: PRO-Modus

=Y soll geldscht werden. . .

EINGABE L " ANZEIGE
=Y [(ENTER] EYE CLEAR
_ YES-1 OR NO-2:_

1 [(ERTED) B : . T

Das ESP =¥ ist Jetzt gelSseht.

* Exitiert’ kein ESE mit dér angegebenen Kopfvariablen, 30 keéehrt
der Rechner direkt in den PRO-Modus zuriclk,

AUSDRUCK WHHREND DER AUSFUHRUNG EINES ESP

Wenn an dem PC-1262 ein ' bricker/Mikrocassettenrecoder CE-125
angeschlossen ist, konnen die Variablen und ihre Werte ausgedruckt
werden.

Driicken Sie erst die [SHIFT) -Taste, dann die (P *<NPhTaste. Ein
kleiner Balken wird Uber dem Schriftzug "PRINT" unter der Anzeige
erscheinen. Der P C-1262 ist'in den PRINT-Modus umgeschaltet,
Wiederholung der Tastenfolge schaltet den PRINT-Modus wieder aus;

Wird jetzt ein ESP ausgefﬁhrt; so werden alle Variablen und die
Zugewiesenen Werte lber den Drucker ausgegeben.

¥ 3ind Variable oder Werte, z. B. durck einen USING-Belfehl; zu:lang
Tir eine Zeile, =0 gibt der Drucker zwei Zeilen aus.

DIE KOPFVARIABLEN AUSDRUCKEN
Un die Kopfvariablen auszudrucken, muf der CE-125 am PC« 1262

angeschlossen  sein. Schalten Sie den Rechner Jetzt wie oben
beschrieben in den PRINT-Modus und geben dann L D

# (ENTEF]
ein, werden die Kopfvariablen auf dem Drucker ausgegeben,
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EIN EASY SIMULATION PROGRAMM AUSDRUCKEN

Ein FEasy Simulation Programm kann mit dem LLIST=-Kommando ausgadruckt
werden. SehlieBen Sie zuerst den CE-125 an den PC-1262 an.

Geben Sie jetzt das Kommando:
LLIST= [ERTER)
oder
LLIST= name [ENIER] (wobei name = Kopfvariable)

Die erste Form druckt alle ESP in der Reihenfolge ihrer Erstellung
aus, die zweite Form nur das mit name angegebene E3P.
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KAPITEL. 10

* HELP-FUNKTIONEN

Es wird Ihnen sicherlich gelegentlich geschehen, daf Sie sich an einen
Programmbefehl cder seine Verwendung nicht erinnern kiénnen, wenn Sie
gerade ein Programm schreiben. o

In =solehen Momenten werden Sie im Handbuch nach dem betreffenden
Befehl suchen, sofern es in Reichweite ist - aber dies ist ein
milhsames Unterfangen.:; : : i . . -

Der Computer ist in der [Lage, Funktionen und ihre -typischen Sahreib=
weisen aufzulisten (Referenz-Funktion). : . .

Dariiber hinaugs ist eine Zeichen-Code-Tabelle eingebaut, die ebenfglls
aufgelistet werden kann ({ASCII-Tabelle). Auch wenn ein  Fehler
aufgetreten ist, kann der Fehlertyp angezeigt werden,

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie vorgehen, wenn Sie bestimmte
Informationen auflisten lassen wollen.

REFERENZ-FUNKTION
Es gibt zwei Moglichkeiten, die Referenz-Funkiion zu benutzen.,

{1) Wenn Sie einen Befehl oder seine Schreibweise vergesssen haben,
ktinnen 3ie die Befehle des Computers aufiisten lassen und diese
betrachten.

Es kénnen entweder alle Beféhle abgerufen werden oder, wenn Sie
nur den ersten (oder die ersten beiden) Buchstzben eingeben, die
mit dem jeweiligen Buchstaben beginnenden Befehle.

(2) Wenn Sie die Schreibweise eines Befehls vergessen haben, kann
eine Muster-Schreibweise des Befshls abgerufen werden.
Zu diesem Zweck kinnen Sie den Befehl zZundchst mit Methode (1)
suchen oder den Befehlsnamen direkt eingeben.

Das Auflisten von BASIC-Befehlen und -Funktionen

Um die Befehle des Computers von Anfang an in alphabetischer Reihen-
folge listen zu lassen, geben Sie ein:

HELP
CSHIFT] M)

Nur werden die mit & beginnenden Befehle ausgegeben. Um die weiteren

Befehle =zu erhalten, betdtigen Sie die [3)-Tagte. (Wollen Sie diese

Funktion in der Mitte einer Eingabesequenz abrufen, driicken Sie die
[CL] -Taste, dann (SHIFT] und [_HELP ] nacheinander,
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EINGABE ANZEIGE
(T (BHIFT) CHELE) RBS RCS AND
AREAD A3C ASC
AREAD AS3C ASN
ATH J

Weiterhin kann ein Befehl ausgegeben werden, indem Sie seinen ersten
oder seine ersten beiden Buchstaben spezifizieren (eingeben). Driicken
Sie beispielsweise C und dann nacheinander (SHIFT] und (CHELF,
werden die mit "C" beginnenden Befehle angezeigt.

Anmerkung: Wihrend Sie Daten liber die Referenz-Funktion anzeigen
lassen, lassen sich nur die Tasten , [(flund {IID
bedienen. Darum ldschen Sie, wenn Sie ein Zelchen
eingeben wecllen, die Referenz-Anzeige zunidchst mit der

[Cl] -Taste.
EINGABE ANZEIGE
[CL] L CSHIFT](CHELE | LEFT%  LEN LET
LIST LIST= LLIST
LIST LIST= LLIST
. LLIST= LN LOG
[TL] RE [SHIFT}{_HELP] l READ REM RESTOHEl
RETURN
Anmerkung: Wenn es keinen Befehl gibt, der mit dem eingegebenen

Buchstaben beginnt, wird kein Befehl angezeigt werden,

auch wenn Sie [SHIFI] und {CHELF J nacheinander
dricken.

Die Ausgabe der Musterschreibweise eines Befehls

Nachdem Sie den gesuchten Befehl mit Methode (1} gefunden haben,
bewegen Sie den Cursor mit Hilfe des [®] -Pfeiles auf den Anfang des
Befehls und bet&tigen dann die [ENTIER] -Taste. So erhalten Sie die
Musterschreibweise flir den betreffenden Befehl.

Lassen Sie die Musterschreibweise fir den INPUT-Befehl auflisten.
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EINGABE © ANZEIGE
OO 1 CSHIFT CHELE ) L TF TNKEYS INPUT J :
INPUT#® INT
IF INKEY NPOT
=) == INPGT# INT
CENTER) TNPUT 4,B3,C I
INPUT "A=M;4,%“B=M:B
- INPUT "EOTAE=";4 -
: | INPOT "DATA 7v.X _
Anmerkung: Wenn es drei Musterschreibweisen gibt (wie im obigen

Beispiel), - kénnen nach dem Auflistungsbefehl ' durch

[(ENTER] die anderen Muster mit Hiife dep [3]-Taste

abgerufen werden. Daneben kann nach Eingabe des Befehls

die Mustérschreibweise auch -direh Bet&tigen der Tasten
und [(CHELF ] abgefragt werden.,

Beiapiel:

Lassen Sie die Musterschreibweise fiir den GOTO-Befehl auflisten.

EINGABE ANZEIGE
[TL] GoTo (SHIFT) i GOTO Zo@ '
GOTQ B"
GOTD "g"
RS GOTO L*M l
GOTO L*M j
() . GOTO D$ i

ASCII-TABELLE

Der Computer ist mit einer eingébauten Zeichen-Code-Tabelle
ausgestattet. Diese Tabelle kinnen Sie auflisten lassen, indem Sie
eingeben:

45CII (CSHIET] (HELH

Mit dem (37- und [(f]-Tastern kBnnen Sie sich i der Tabelle auf- und
abwiirts bewegen,

Die in diesem Fall ausgegebenen Zeichen (Buchstaben, Zahlen, Symbole
eto.) kdnnen mit dem CHR$-Befehl spezifiziert werden,



KAPITEL 10 175

Beispiel:
EINGABE ANZEIGE
{TLO ASCIL [SHIFT](HELE) r®123“56789ABCDEﬂ
Z T rEs g8t () e, -/
i 123856789 ABC EU
m 3:9 123856789 :>¢=s>?
1230856 783ABCDETF
3] 7:ipgrstuvwxyaz AJ

Wie im Beispiel gezeigt, wird die niedrigere Stelle des
Hexadezimalcodes in der cberen Zeile der Anzeigeeinheit ausgegeben,
die héhere Stelle des Hexadezimalcodes erscheint in der unteren Zelle.
Die Zeichen werden im direkten AnschluR an den Doppelpunkt (@)
ausgegeben. Der 7Zeichen-Code wird wie folgt pestimmt:

Beispiel:

Der Cede fir ¥ ist EA‘__‘______\

12340567853 ABCDEF
2 tmE s Rt ()€, -,/
Anmerkung; Der Code wird hier in hexadezimaler Schreibweise

wiedergegeben. (2h ist in dezimaler Schreibweise 2.}

Wenn Sie ein Zeichen mit CHR$ spezifizieren wollen,
geben Sie es in dezimaler Schreibweise an oder benutzen
den k=-Befehl. Wandeln 3ie die hexadezimale Schreibweise
in dezimale um und spezifizieren 3ie Ihr Zeichen erst
dann.

Beispiel:
Wenn Sie * spezifizieren wollen:
CHR$4U2 (dezimale Schreibweise)
CHR$&2A (hexadezimale Schreibweise, durch & in dezimale

umgewandelt)

Die Zeichen-Code-Tabelle finden 3ie in ANHANG B
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FEHLERMELDUNGSFUNKTION

Wenn wihrend des Rechnens ohne 'Pr‘ogrammunterstiitzung ein Fehler
auftritt, kdnnen Sie durch Betdtigen der [SHIFT] - und der CHELE -
Taste den Fehler Ilokdlisieren lassen und sich. eine - Erklirung des
Fehlertyps geberi lassen. C i

Tritt ein Fehler wihrend eines Programmablaufs auf, driicken Sie auf
und  [HELP J, - dann wird die Programmzeils, in der der Feliler
zu finden ist, ausgegeben. Zusdtzlich erhalten Sie Information iiber
den Fehlertyp. .

Beispiel:

Bringen Sie den Schiebeschalter in die RUN-Position.

EINGABE S - ANZEIGE

(T2 * s 3 CENTER) '-"_LEHRDRJ\ ; - ]

e NN R CE
SYNTAX ERROR

Der blinkende Cursor oben in der Anzeige gibt die Stelle an, an der
der Fehler liegt. Die untere Zeile informiert Sie iber den Fehlertyp.

Beispiel:

Bringen Sie den Schiebeschalter in die PROgramm-Stellung.

EINGABE ANZEIGE
(NE®] CENTER] o | > j
1 A =5/@+ 3 [ENTER] - lm:A:.5/@+3 ’
20 PRINT A | 20: PRINT & —J

Bringen 3ie den Schiebeschalter in die RUN-Stellung.,

RUN [ENTERJ LERROR 2 in 1@ —I

Diz Anzeige 14Bt Sie wissen, daB der Fehler in Zeile 19 liegt. Wollen
Sie herausfinden, wo genau in der Zeile 10 und m&chten Sie auch den
Fehlertyp wissen, betdtigen Sie (BHIFT] und [HELE ] nacheinandar.
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EINGABE ANZEIGE
[(SEIFT) (CHELE ) 0 A=5/0 + 3
CALCULATION ERROR

Im Display wird npun angezeigt, dak die @ in Zeile 1@ ein Rechenfehler
ist. Bringen Sie den Schiebeschalter wieder in die PROgramm-Stelliung
und betdtigen Sie nun die [(T1- oder (1] -Taste.

Geben Sie nun beispielsweise B8 ein und driicken Sie . Eringen

Sie den Schiebeschalter in die Positicn RUN, geben Sie RUN ein und
driicken Sie wieder [ERTER! .

EINGABE ANZEIGE

RUN r 3. 62‘5]

Dies ist das Ergebnis der Rechencperation 5/8+3.
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In diesem Kapitel sollen Sie einige Hinweise erhalten,

KAPITEL 11

PANNENHILFE

178

was 3ie unter-

nehmen kénnen, wenn Ihr SHARP P C - 1 2 6 2 nicht . tut; was Sie von ihm
erwarten. Es ist in zwei Teile gegliedert - der erste beschéftigt sich

mit allgemeiner Bedienung des Gerites,
Programmierung. Fiir jedes Problem schlagen wir sine Reihe
vor. :3ie sollten jede von ihnen versuchen
bis Sie.das:Problem geldst haben.

BEDIENUNG DES GERATS
Wenn:

Sie das Gerdt einschalten,
aber nichts in der Anzeige
erscheint c

Die Anzeige zwar funktio-
niert, aber keine Reaktion
auf Tastendruck erfolgt.

Sie eine Rechnung oder
Antwert eingeben, aber
keine Reaktion erfolgt.

3is ein BASIC-Programm
abarbeiten lassen, etwas
angezeigt wird und das
Programm dann anhdlt.

Dann sollten Sie:

1)

2

—

3

—

il

—

2)

3}
4

—

5

Py

—_
—

Uberpriifen, ob der Schiebeschalter
sich in der AUN-, PRO- oder RSV~

Position befindet.

bie ON-/BRK-Taste betdtigen, um
festzustellen, ob sich das Gerdt
automatisch abgeschaltet hatte.

Die Batterien wechseln.
Den Kontrast einstellen.

[CCL] driicken, um die Anzeige zu
léschen.

(SHIFT] CCA) driicken, um die

Anzeige wu ldschen.

und der zweite mit der BASIC-

von Ldsungen
- gber nur eine zur Zeit =

Das Jerdt aus- und wieder einschalten.

Irgendeine Taste driicken, fest-
halten und den ALL-RESET-Schalter
driicken.

Den ALL-RESET-Schalter ohne
zusdtzlichen Tastendruek betdtigen.

Driicken Sie NTER

Dpriicken Sie
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Sie eine Rechnung eingeben 1) Schalten Sie vom PROgramm- in den
und diese in der Form eines RUN-Modus um.

BASIC-Statements angezelgt

wird (Doppelpunkt nach der

ersten Zahl).

Sie keinerlei Reaktion auf 1) Halten Sie irgendeine Taste fest
Tastenbetdtigung erhalten. und dricken Sie den ALL-RESET-
Schalter.

2) Wenn Sie dann noch immer keine
Reaktion erhalten, driicken Sie den
ALL-RESET-Schalter, ohne dabeil eine
andere Taste festzuhalten. Dabel
werden jedoch alle Daten, Programme
und Speicherinhalte geldscht.

FEHLERSUCHE IM BASIC

Wenn Sie ein neues BASIC-Programm eingeben, wird dieses in der Regel
beim ersten Startversuch nicht laufen. Selbst, wenn Sie nur ein
Programm abtippen, von dem Sie wissen, daB es korrekt ist, wie z. B.
die in diesem Handbuch vorgestellten, diirfte Ihnen normalerweise
mindestens ein Tippfehler unterlaufen. Handelt es sich um ein ldngeres
Programm, wird es oft auch mindestens einen logischen Fehler
enthzlten. Es folgen einige grundsitzliche Hinweise, wie Sie solche
Fehler finden und korrigieren.

Sie starten Ihr Programm und erhalten eine Fehlermeldung:

1. Schalten Sie zuriick in den PROgramm-Modus und benutzen Sle die
(13- oder [i}-Taste, um die fehlerhafte Zeile ins Display =zu
rufen. Der Cursor wird aich an der Stelle befinden, wc Ihr
PC- 1282 verwirrt wurde.

2. Wenn Sie aus der Art, wie die Programmzeile geachrieben ist,
keinen offensichtlichen Fehler entnehmen kénnen, kann das Problem
auch an den von Ihnen verwendeten Werten liegen. 8o wird
beispielsweise CHR$(A) eine Fehlermeldung bewirken, wenn A den
Wert 1 hat, weil CHR$(1) ein unerlaubtes Zeichen ist, Uberpriifen
gie die Werte der von Ihnen verwendeten Variablen, indem 3Sie
entweder im RUN- oder im PROgramm-Modus die einzelnen Variablen-
namen gefolgt von [ ENIER] eingeben.

Sie starten das Programm mit RUN und erhalten keine Fehlermeldung,
doch das Programm tut nicht, was Sie von ihm erwarten:

1, iiberpriiffen Sie das Programm Zeile fiir Zeile unter Verwendung ven
LIST und den[f)- und[¥)-Tasten, um herauszufinden, ob Sie das
Programm korrekt eingegeben haben. BEs ist erstaunlich, wieviele
Fehler beim bloBen erneuten Durchzehen eines Programms gefunden
werden konnen!
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2, Versuchen Sie,’ jede einzelne Zeile beim Durchsehen so zu inter-
pretieren, als wiren Sie ein Computer, Nehmen Sie 2infachie Werte
und realisieren Sie die Operationen der einzelnen Zeilen, - um
herauszufinden, ob Sie die gewlinschten Ergebnisse erhalten.

3. Figen 3ie eines oder mehrere zZusidbzliche PRINT-Statements in Ihr
Programm ein, um die &inzelnen Werte und " Tastenbelegingen zupr
4nzeige ' zu bringen. . Benutzen Sie diese, um did' Korrekten Teils
des Programms von den m¥glicherweise fehlerhaften zu isolieren.
Diese Vorgehensweise ist auch nitzlich um zu bestimmen, welche
Teile: des Programms schan abgearbeitet wurden., Sie kénnen den
‘Programmablauf - auch an kritischen Stellen voribergehend mit STOP
unterbrechen, um dann. einzelns Yariable zu lberprifen.

4, o .Verwenden Sie . TRON unmd TROFF, entweder als Befehle oder als
Programmbestandteile) um ' den Frogrammablauf durch die einzelnen
Zeilen hindureh verfolgen zu k¥nnen., Halten Sie das Programm an
kritischen Punkten an, um den Imhalt von wichtigen Variablen =y
Uberprifen. Dies ist zwar eine sehr langsame Methode, Pehler
aufzuspliren - aber es ist manchmal die einzige.
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KAPITEL 12

DIE INSTANDHALTUNG DES PC- 1262

Um reibungsloses Funktionieren lhres PC-1262 zu gewihrleisten,
empfehlen wir die Beachtung der folgenden Punkte:

- Gehen Sie immer vorsichtig mit Ihrem Taschencomputer um, da die
Flissigkristallanzeige aus Glas gefertigt ist.

- Halten GSie den Computer von starken Temperaturschwankungen fern,
ebenso von Feuchtigkeit oder Staub., Wenn 3ie bel warmem Wetter
Thren PKW lingere Zeit der direkten Sonne aussetzen und sich hohe
Temperaturen aufbauen, kann das Ihren Computer beschidigen!

- Benutzen Sie zur Reinigung Ihres Computers ausschlieRlich ein
trockenes, weiches Tuch. Verwenden Sie niemals L&sungsmittel,
Wasser oder ein feuchtes Tuch!

- Um das Auslaufen der Batterien zu vermeiden, entfernen Sie diese,
wenn Sie den Computer fir ldngere Zeit nicht benutzen wellen,

- Wenn Sie die Hilfe einer Werkstatt bendtigen, geben Sie Thren
Computer nur in ein zutorisiertes SHARP Service Center!

- Wern der Computer starker statischer Aufladung oder auch starkem
Lirm ausgesetzt ist, kann er sich unter Umstdnden "aufhingen"
(d. h. auf Tastendruck nichi mehr reagieren),. Falls dies auf=
tritt, dricken Siz den ALL~-RESET-Schalter und halten dabei eine
Taste fest (siehe Pannenhilfe}.

- Bewahren Sie dieses Handbuch gut auf, falls Sie spdter einmal
etwas hachschlagen wollen.

{ inmerkung: Néheres zur Instandhaltung der Option CE-125 finden Sie in
Kapitel 7).
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PROGRAMMBEISPIELE

Sie haben sich jetzt mit den Programmierungs~Kommandos und -Bafehlen
des PC- 1262 bekannt gemacht. Es ist nun wichtig, daR Sie
Programme unter Verwendung des Handbuches erstellen. Wie beim Auto-
fahren oder beim , Tennisspiel kdunen Sie! sich . mit der " tbung -unter
Anleitung die nbdtige Praxis arwerben, eigene Programme zu schreiben.
Die folgenden Seiten bieten Ihtnen deshalb eine Auswahl von Programmen
in ESF und BASIC an, RN : : .

(SHARP Corporation und/oder ihre Vertretungen gewihren keine Haftung
flir- Verluste. oder Schiden, . die aus der Verwendung diesep . Programme
entstehen kénnten.) . o \

INHALT.

EASY SIMULATION PROGRAMME (ESP)
Einleitung

Golf=-Scoring C
Zwischensumme und Endsumme .
Berechnung der Monatsraten-
Preis-Rabatt-Liste
Kosten-Neutralpunkt=-Analyse
Schulnoten-Schnitt

W odk Wk koW ok -

2. BASIC-Anwender-Programme

* Nullstellen einer Funktion

* Mittelwert, Varianz und Standardabweichung

* Schnitt zwischen Kreisen und Geraden

* Berechnung der Anzahl von Tagen zwischen zwei Daben
* Schreibiibungen

* Mondlandung

* QedBchtnistest

* Kiferjagd

* Doppelte Rotatieon
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EASY SIMULATION PROGRAMME (ESP)
EINLEITUNG

Die Beschreibung und Erklirung der ESPs setzen voraus, dah die Formeln
fiir alle sechs FProgramme bereits in den PC-12 b 2 eingegeben
wurden. Im folgenden wird die Eingabe der Formeln als ESP und deren
anwendung beschrieben.

Der bendtigte Speicher fir jede der Formeln ist kleiner als B8@ Bytes,
d. h. U8B0 Bytes missen fir die sechs Formeln bereitgestellt werden,
Wir miissen also den ESP-Speicherbereich um drai  Blécke vergribern,
denn

(880-128)/128=2.75 < 3.
Eingabe der Formeln

(1) Schalten Sie den Rechner in den PROgramm-Modus.
{(2) Geben Sie NEW [CENIER) und NEW= CERTER] ein,
(3) Geben Sie EQU=3 [ENTER! ein.

(4} Geben Sie die Formeln ein:

=GrsScor=Outscor+lInscor:
Net $cor=GraSeor-Hand. Golf-Scoring

= ZwSum=5tkPr+Menge: Gesam
t=Gesamt+ZwSum Zwischensumme und Endsumme

=MZs=1+(JZs/12)/100:Rat2
hi={ LOG Rate- LOG (
ABS [Kredit¥*(MZs-1)-Rat
e)))/ LOG MIs Berechnung der Monatsraten

~Rbt10%Preis*.9:Rbt15%=
Preis¥.B5:Rbt20%=Preis¥
.8 Preis-Rabatt-Liste

= VEstRt=VarKstn/Verk:Kst
nNPk=FixKstn/(1-VKstRt) Kosten-Neutralpunkt-Analyse

= 7ZensSum=kunst+engl+math

e+physik+sport:5CHNITT=
ZenSum/5 Schulnoten-Schnitt

Ausfihrung eines ESP
Sechalten Sie den PC - 1 2 & 2 in den RUN-Modus und geben Sie dann ein:

= (ENIER]

sie erhzlten eine Liste der ESP. Setzen Sie jetzt den Cursor auf" das
gewiinschte Programm und driicken Sie die [ENTER] -Taste.
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Beispiel:
Eingabe

= (ENTER ]

GOLF-SCORING

Befreien Sie sich ven schwerfilli

spielers, basierend auf "Out=Score®, "In-Score™ und "Handicap"f

Anzeige

=0GrsSecor=ZwSum
=Rbt10% =VKstRt

=MZs
=ZenSum

=Grs3cor ZwSum' =MZ
ZRot10% =VkstRt Ze

s |
nSum

: ZwSum I

StkPr :Menge

ger Punktezihlung.

184

Die Formel dieses
Beispiel-ESP errechnet Thnen die "Net-Scoras" jedes einzelnen Golf-

Belapiel:

Name Qut- In- Handi- Gros=: . ‘Net-
Score Score cap Scare Score

J. Miller 58 48 5 98 93

E. Schmidt 55 52 1@ 1T a7

H. Meier 43 5@ 2 93 C 9

Berechnung:

"Gros-Score"="0ut-Secre"+"In-Seare
"Net~Score":"Gros—Score"—"Handicap"_

Eingabe der Formel:

4 GrsScor=Outscor+Inscor:
Netseor=GrsScor-Handi
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Anwendungsseguenz:
Tastenfolge Anzeige Bemerkung
1 |CSEIFLICGRD > Initialisierung
2| = =CraScor=IwSum =MZLs Formel
=Rbt 10% =VkstRt =ZensSum | Menii
3 OutScor:Inscor :Handi Cut-Score
— Abfrage
41 5@ Outscer:Inscor :Handi In-Score
50. . Abfrage
5 | 48 [ENTER] Outscor:Inscor :Handi Handicap
50. 148, Abfrage
6 | 5 (CENTER) Inscor :Handi :GrsScor | Busgabe
48, :5. <98, Gros-Score
7 =] Handi :GrsS3cor:Netscor Anzeige
5. 108, 193 verschieben
¢ | (ENTER) Outscor:Inscor :Handi Wiederholung

ZWISCHENSUMME UND ENDSUMME

8ie kdnnen auch kumulierende Formeln als ESP
Dieses ESP errechnet Ihnen die Zwischensummen verschiedener

eingeben.
Artikel aus Fre

is und Menge.

Endsumme aufaddiert.

in den

185

PC-1262

Diese Zwischenergebnisse werden zu einer

Beispiel:
Modell Stilckprels Menge Zwischensumme Gesmtsumm;
¥C-1240 158 20 3000 3006
XD-1250 320 30 9000 12000
1E-1500 600 4@ 24000 36000
Endsumme 36000
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Die Formeln

Zwischensumme=Stiickpreis*Menge
Endsumme = Summe der' Zwischensummen

Eingabe der Formeln als ESP

ZuSum = Zwischen-Sunme
StkPr = Stiick-Preis

= ZwSum=StkPr*Menge: Gesam

t=Gasamt+ZwSum
Anwendungssequenz
Tastenfolge Anzeige Bemerlung ]
1 > Initialisierung
2 =[ ENTER =GraScorzZwsSun =Mis Formel
=Abt10% =VkstRt =ZensSum| Meni
3 StkPr  :Menge :ZwSum Stickpreis
_ Abfrage
4| 15¢ StkPr :Menge :ZwSum Menge
150. i Abfrags
5 20 StkPr :Menge :ZwSunm Ausgabe
150, 120, 13008, Abfrage
6| =] Menge :ZwSum :Gesamt Ausgabe
20,  :3000, .:3p00. Abfrage
7 StkPr :Menge :ZwSum Abfrage
_ 2. Stickpreis
8| 3eo0 StkPr :Menge :ZwSum Abfrage
300, i 2. Menge
] 30 StkPr :Menge :ZwSum Ausgabe

300. 130, 19000,

2, Zwischensumme

10 (=] Menge 1ZwSum  :Gesambt Ausgabe
: 32, 19900, :12@0@.‘ Endsumme
11 S5tkPr  :Menge :ZwSum Wiederholung

186
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BERECHKUNG DER MONATSRATEN

Erstellen Sie sich einen giinstigen Abzahlungsplan. Fiir ein Darlehen
sollte man sich einen verninftigen Abzahlungsplan machen. Dieses Bei-
spiel-ESP errechnet die Anzahl der nétigen monatlichen Raten abhingig
von den Ruckzahlungsméglichkeiten.

Beispiel:

Das folgende Beispiel gent von einem Kredit in Hhe ven DM 10.080,--
aus, zu 14 % Jahreszins und mit einer Monatsrate von DM 208@,-.

Kredit = 10008 Monatsrate = 200
Jahreszins = 14 ¥ (Monatszins = Jahreszins/12)

Berechnung:

Monatszins = 1 + {(Jahreszins/12)/108@
log Rate - log() Kredit *(Monatszins - 1) -Rate/)
Ratenzahl =

log Monatszins
Eingabe der Formel:
Monatszins = MZs Jahreszins = JZs Ratenzahl = RatZhl
zMZs=1+(JZs/12)/100:Ratl
hl=( LOG Rate- LOG (

ABS (Kredit®*(MZs-1)-Rat
e)))/ LOG Mzs
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Anwendungssequenz
Tastenfolge Anzeige = .. . i Bemerkurg
17 | CEHIF > : Initialisierung
2 | = [ENTER) =0rsScor=ZwSum = MZs Formel
ZRbt10% =VkstRt =ZensSum | Menii
3 | =] . | =GrsScor=ZwSum.=MZs Formel = .
-« | #Rbt10% =VkstRt =ZensSum | wihlen.
4 JZs tRate  :Kredit Abfrage
_ T Jahreszing
51 14 JZs :Rate  :Kredit Abfrage
14, i Rate
6 | 200 (ENTER) JZs :Rate  :Kredit Abfrage -
14, 1200, 7 . Kredit,
7 | 10902 (ENTER], Kredit :MZs  :RaLz Ausgabe

1008@. :1.011666667:75.4| Monatszins

8 | (e Mis :RatZnl Ausgabe
1.211686667:75. 47706694 | Ratenzahl

PREIS-RABATT-LISTE

Warum machen Sie sich nicht eine Preisliste =zu den verschiedenen
Angeboten? Es ist nicht immer méglich, einen Sonderpreis abzuwarten.
Also sollte man die Preise vergleichen und sich eine Liste der
Angebote machen.

Beispiel:
Das folgende Beispiel erstellt eipne Scnderpreis-Liste mit 1§ 2, 15 %
uns 2@ % Rabatt flir zwel Maschinen, die DM 1.698,-- und DM 1.98@,--

kosten sollen,

Eingabe der Formel:

10 % = RAbt10%
15 % = Rbt15%
20 % = Rbt20%

szt10%=Preis*.9:Rbt15%=
Preis* 85:Rbt20%=Preis*

+
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Anwendungssequensz
Tastenfolge Ainzeige Bemerkung
1| CREEEL > Initialisierung
2| = (ENIER] =GpsScor=Iwdum =MZs Formel
=Rbt10% =VkstRt =ZensSum| Meni
3| ) ) (] (] =GrsScor=ZwsSum  =MZs Formel
BRbL10E =VkstRt =ZensSum| widhlen
4 1 CENTER ] Preis  :Rbt18% :Rbt15% | Abfrage
_ Preis
5| 1698(ENTER] | Preis  :Rbt1@% :Rbt15% | Ausgabe 10 %
1698, $1528.2 :1443.3 | und 1% % Wachlahk
6| =] (=) Rbt10% :Rbt15% :Rbt20% | Ausgabe 12 %,
1528,2 :1443.3 :1358.4 15 % und 20 %
7 | ENTER Freis :Rbt18% :Rbt15% | Wiederholung

185
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KOSTEN-NEUTRALPUNKT-ANALYSE

Wir “ wollen den Kosten-Neutralpunkt
analysierer. Die Abbildung stellt den Kosten-
neutralpunkt und die nétigen Daten dar. Das
folgende Beispiel errechnet aus der Verkaufs-
zzhl, den Variablen und den festen Kosten den
Kosten-Neutralpunkt. Andert man die variablen
Kosten, =0 kenn man direkt dle wlrkung auf

diesen Punkt ablesen | ! . 4
Beispiel: 1 Variable Kosten
! 2 e
Verkdufe: 1000 Mark ;ertaufi
Variable Kosten: '6€00 Mark N F::t:niozgzralpunkb
N n
Feste Kosten: 3000  Mark 5 Profit

Verdndern Sie dann die variablen Kosten auf 5006 Mark und beachten
Sie, wie sich der Kosten-Neutralpunkt verschiebt:

Die Formeln - ; -
: Fariazble Kosten
Variable Kostenrate =

Verkiufe

Feste Kosten

n

Kosten-Neutralpunkt
1 - Variable Kostenrate

Eingabe der Formeln als ESP

Variable Kostenrate = VKstRt
Variable Kosten = VarKstn
Verkiiufe = Verk

Kosten=-Neutralpunkt = KstnNPk
Feste Kosten = FixKstn

=VKstRt=VarkKstn/Verk:Kst
nNPk=FixKstn/{1-VkstRt)



PROGRAMMBEISPIELE

Anwendungssequenz
Tastenfolge Anzeige Bemerkung

1| (EEIFTJEE] > Initialisierung

2| = CEKIER] £GreScor=IwSum  =MIs Formel
=Rbt10% =VkstRt =zZensSum | Menil

3| [ =) (=] =0rs3cor=ZwSum =MZs Formel

(=] =] =Rbt10% BVkstRt =ZensSum | wdhlen

y | (ENTER] Varkstn:Verk :FixKstn | Abfrage
_ variable Kosten

5| 600 ENTER) VarKstn:Verk  :FixKstn | Abfrage
hoe. Verkdufe

6| 100089 VarKstn:Verk  :FixKstn | Abfrage
6000, :10000. Festkosten

7| 3gpp (EETER] | Verk  :FixKstn:VKstRi Ausgabe
10000, 3080, :0.6 Variable Rate

8| =] FixKstn:VKstRt :KstnNPk | Ausgabe
3006. :0.6 : 7500 Neutralpunkt

9| [« € {=) (=] | VarKstn:Verk sFixKatn zuriick zu
Booo  :ip@e0. :3000. variablen Kosten

10| 5 [(ENTER] VarKstn:Verk :FixKstn
Sspge. :eeon. :3000.

11 | (EFTER] Verk  :FixKstn:VKstRt husgabe
10000, :3080. :0.5 neue Rate

12| [ FixEstn:VEstRt :KstnNPk | Ausgabe

3000. :0.5 16000,

neuer Neutralpunkt

191
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SCHULKOTEN~SCHNITT

Den Schulnoten-Schritt auf dem laufenden zu halten, ist nicht. immer
einfach, Die Aktualisierung nach jeder Priifung ist eine niitzliche
Sache, um den Qberblick zu behalten. Das folgende Beispiel-Programm
berechnet die Noténsumme und den Notenschnitt aus finf Fachern.

Beispiel:

Name Kunst| Engl [Math | Physik| Sport|Summe | Schnitt
MiLler 1 |z |1 2 3 9 1.8
Schmidt -3 1 1.. 1 3 9 1.8
Meier . 3 2 3 2 12 2.4

Die Formeln

Surme = Kunsterziehung + Englisch + Mathematik +
Physik + Sport K :

Notenschnitt = Summe/5
Eingabe der Formel als ESP:
=ZensSum=kunst+engl+math

e+physik+sport: SCHNITT=
ZenSum/S
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Anwendungssequenz
Tastenfclge Anzeige Bemerkung
1 | CSEIET) A > Initialisierung
2 | = ERTER] =GrsScor=IwSum =MIs Formel
=Rbt10% =VkstRt HZensSum |Meni
3 | EE=E =GrsScor=IwSum =MZs Formel
=] (=] [ =Rbt10% =VkstRt =ZensSum |wihlen
4 | (ENIER] kunst :engl rmathe Abfrage
_ Kunst
5 | 1 {ERTER kunst :engl  :mathe Abfrage
1. i Englisch
6 | 2 [ENIER] kunst :engl :mathe Abfrage
1. 2. i_ Mathematik
71 1 engl :mathe :physik Abfrage
2. . L Physik
8 | 2 (ENTERJ mathe :physik :sport Abfrage
1. 12, i Sport
9| 3 physik :sport ZensSum |Ausgabe
2. 13, 9. Summe
10 | (=] gport :ZensSum:SCHNITT | Ausgabe
3. :9. 11,8 Schnitt
1 kunst :engl  :mathe Wiederholung
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BASIC-ANWENDER-PROGRAMME

NULLSTELLEN EINER FUNKTION
UBERBLICK . LT

Die Nullstellen einer Funktion zu ermitteln,  ist im allgemeinen sehp
zeitraubend. Nachstehend -ist- éin Verfahren zup Nullstellenberechnung
nach Newton ausgefiihri. Bei dem Verfahren nach Newton variiert . der
Anfangspunkt automatiséh gemi® dem festgelegten Intervall..

. . : K |

INHALT (Formel)
Xoey = X, - L%e)

7(Xa) B
Betrdgt der absolute Wert in der Differenz zwischen X  und X
-8 n n+1
weniger als 190 , wird X als Nullstelle angezeigt,

n .
Der Differentialwert F'(X) wird wie folgt definiert:

(h: Minutenwert)

pur - LX) st

-8
Um i@ abzuwandeln, verdndert man E-8 in Zeile 344,

ANLEITUNG ZUM BETRIEB

¥
Eingabe: Anfangswert oo
Minutenwert ’ Vo . H :
Intervall Lo !
I I 1 | ]
—— M } X
P\ AT
]
/ PN :ﬁw: Intervall
l
] E) '
R Abschnitt=Nr.

Anfangspunkt
Ausgabe: Nullstelle (Die ENTER -Taste driicken, um die Nullstelle
im ndchsten Intervall zu ermitteln.}

BEISPIEL
3 2
* -2x =x+2 = 0 (Nullstellen = -1, 1, 2)

Anfangspunkt = @

-4
Minutenwert = 18

Intervall = 8,5
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Die Funktion wird als Unterprogramm ab Zeile 50Q geschrieben.
Dazu wird im PRO-Modus folgende Unterroutine eingegeben:

560 B = ((X-2)#%-1)%X+2  [EHIER)
51¢ RETURN

TASTENBETATIGUNG
Sehritt— Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr.

i DEF & ANFANGSWERT=_

2 @ [ENTER]| MINUTE=

3 .00 1(ENTER )| INTERVALL=_

3 0.5 [ENIER ]| ERGEBNIS=2.

5 [ENTER || ERGEBNIS=1. Zum Auffinden der
nichsten Nullstelle
nochmal die [(ENTER )|
Taste dricken.

6 ERGEBNIS=-1.

7 (ERTEE J | ERGEBNIS=1.

8 ERGEENIS==1.

9 (ERTER || FRGEBNIS=-1.

e (ERTER] | ERGEBNIS=-1.

A (ENTER J| ERGEBNIS=2.
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PROGRAMMLISTING

1@

40
50

6@:
7@
80:
90
100:
110:
120:
30@:
-310:
320

330

34p:

350

360:
500:
510:
520

(MAT: INPUT "ANFANGSW

ERTI=";V
20:
39:

INPOT "MINUTE=";A
INPUT "INTERVALL=";W

:IF 7=0 GOTC T0
G=0<W:C=0: GOTO 80
C=GiZ=1" -

GOSUB. 300
F=F+W:C=F

GOSUB 309

GOTO 5@

END

X=C: GOSUB s@@
¥Y=B:X=4+C

GOSUB 500
tD=C:C=D-A#Y/(B-Y)
IF ABS (D-C)>=1E-8
GOTO 300

:BEEP 3:PRINT "ERGER
NIS=";C

RETURN

Ba( (X-2)%¥4-1)%X+2
RETURN

END

SPEICHERINHALT

4 MINUTENWERT
B [{§9)] -
[ e ]
D f(x+h)

E

F

G

H

I

dJ

K

L

M

]

Q

r

Q

R

3

T

U

v Anfangswert
W Intervall

X X

Y fix}

Z

Anfangsmarkisrung

196



PROGRAMMBELSPIELE

MITTELWERT, VARIANZ OUND STANDARDABWEICHUNG

UBERBLICK

Nach Eingabe der Daten wird die Gesamtsumme, der Mittelwert,
Varianz und die Standardabweichung berechnet.
Korrektur der Eingabedaten als auch Daten mit Gewichtung moglich.

INHALT
Gesamtsumme Ix;-f; Standardabweichung ¢=vg?
- Tx:+ [+
Mittelwert & = ZXLiS0
Lf
Varianz ot = Z(x; - XY e
Zfi-1

ANLEITUNG ZUM BETRIEB

197

die

1. DEF] & : Wahl, ob Daten mit oder ohne Gewichtung verarbeltet

werden sollen, Eingabe der Daten.

2. (DEF] B . Auffinden von Korrekturpositionen in den Daten.
[(ZEF] ¢C : Korrektur der Daten.
3. [BEFJ) D . Berecnnung der Gesamtsumme, Mittelwert, Varianz und
Standardabweichung.
BEISPIEL:

F T4 .z l 3 l (R ‘ 4.5 | (Daten mit

i 8 19 \ 23 i 15 , 10

Gewichtung)
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TASTENBETAETIGUNG
Sehritt- Eingabe Anzeige Bemerkungern —’
nr,
1 [(DEF 1 & ANZABL. DER DATEN= ‘Eingabe der Anzahl
der Daten
2 5 [ENTER)| ANZAHL DER DATEN=5_ Wahl, ob Daten mit
GEWICHTUNG=1/KEINE=2? | oder ohne Gewichtung
3 1 CENTER]| X(1)=7
4 1, X(1)=14.1
F(1)=?
5 8 X{1)=14.1
x(2)=?
12 14.5CENTER]| X(5)=14.5
: F(5)=?
13 19 > Ende des
Programmteils
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TASTENBETATIGUNG
Ehritt Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr.
1 B X(1)y=14.1
F(1)=8
2 [ENTER] | X{2}=14.1 [DEF; ¢ starten,
F(2}=19 um fehlerhafte Ein-
gabe zu korrigieren.
3 [BEF] C Xi2y=14.1 FEingabe des neuen
X(2)=7 Wertes
] 14.2 [ENTEE!} | F(2)=19
F(2)=?
5 18  [ENTERJ | x(2)=14.2
F(2)=18
1 DEE) D GESAMTSUMME=1072.5 Anzeige der Gesambt-
MITTELWERT=14.3 summe, Anzeige des
Mittelwertes
2 (ESTERD | VARIANZ=1.432432U32E-02| Anzeige der Varianz
3 STANDARDABWEICHUNG= Anzeige der Stan-
1.196842693E-21 dardabweichung
4 [ENTER] | > Programmende
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PROG
10
20:
3@:
35
40:
5@
60
70
8e;
85:

190@:

11@:

120:

13@:

141

150

200:

2@5:

210:

(
230:

240:
250:
255:

260@:

265:
270:

28@:
290:
300:

H
:CLS

RAMMLISTING

(MA": CLEAR : WAIT 0:
cLs

INPUT "ANZAHI. DER DA
TEN=";P

CUASOR 24: INPUT "GE

WICHTUNG=1/KEINE=2%"
-A o

IF 4=2 DIM X(P-1):
GOTO 7@

:IF A=1-DIM X(P-1),F(

P-1): GOTO 70
GOTO 30

tFOR I=0 TO P=1

CH="X("+STR$ (I+1)+
||)=||

PRINT C$;: INPUT X(I
)

IF A=2 GOTO 141

CLS ; PRINT Ci;X(I)
B&="F("s STAS (I+1)+
yzn

CURSOR 24: PRINT Bj%;
: INPUT F(I)

CLS : PRINT "X(";
STRE (I+1);"m)=":X(I)
: CURSOR 24

NEXT I: END

"B": WAIT 0:I=0

IF A=2 WALT

B="X("+ STR$ (I+1)+
My=":Jj=1: PRINT B§;X
I): CURSOR 24

IF A=1 LET C3$="F("+
STR$ (I+1)+M)=1;
WAIT : PRINT C$;F(I)
:J=2: GOTO 24@

I=I+1

IF I=P END

CL3 : WAIT @: GOTQ 2
@5

CM: WAIT @: PRINT B
$;X(I): CURSOR 24:
PRINT B$;: INPUT X(I

)

IF A=2 GOTO 250

CLS : PRINT C$;F{I):
CURSOR 2U4: PRINTCH;
: INPUT F(I)

GOTO 250

IF J=1 GOTO 232

"D N=@:T=0:5=0: FOR
I=0 TO P-1:X¥=X{I)

385:F=1: IF A=1 LET F=F(

)

. I
310:N=N+F: T=T+F*¥:5=5+F%

X¥Y: NEXT I

YO :WAIT @:X=T/N:Q=(S-N*

X#%) /7(N-1):S=Vh:
BEEP 3

495:CLS ; PRINT "GESAMTS

UMME="; T
4L06:CURSOR 24: WAIT:

PRINT "MITTELWERT=";

X

407:CLS: WAIT : BEEP 1:
PRINT "MITTELWERT=";

X

200

408:CLS : WAIT ©: BEEP }

: PRINT "STANDARDABW
EICHUNG=": CURSOR 33

i WAIT : PRINT S
410:EKD

SPEICHERINHALT

Marke

Anzahl der Daten

Varianz

Standardabweichun

Gesantsumme

Mittelwert

NN =(<(a| At x| o o)== e = ai- [me b E|lola ol =

X{P-1)

Daten

F(P-1}

Daten
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SCHNITT ZWISCHEN KREISEN UND GERADER

UBERBLICK

Es werden die Schnittpunkte zwischen Kreisen und Geraden in einer X-Y=-
Ebene bestimmt.

INHALT (Formeln)

Die  Schnittpunkte zwischen einem Kreis und einepr Geraden
seien P und Q.

Hinweis: Die Winkel miissen in Grad, Minuten und Sekunden folgender-
maBen eingegeben werden.

123.1423 = 123 Grad 14 Minuten 23 Sekunden

PX Y

ANLEITUNG ZUM BETRIEB — ¥

/FmehYn
1. Wird die Gerade Uber 2 Punkte bestimmt, so wird das Programm iber

(BFF1 [A1 gestartet.

Wird die Gerade durch einen Punkt und einen Winkel bestimmt,
starten Sie die Programmausfithrung tper (DEF] [BJ

2. Nach der Dateneingabe werden die Ergebnisse ausgedruckt.

BEISPIEL
X, = -5@
Y = 4]
X: = 50 L = 0
Y: = 108 Yo = 50
Xo = 50 ¥a = 58
Y, = 50 Yo = 100
R = 50
o = 45°

Hinweis: Die Koordinatenwerte sind bis auf 5 Dezimalstellen genau.
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TASTENBETETIGUNG (2 Punkte der Geradén sind Jbekannt)
Schritt- Eingabe Anzeige Bemarkungen
nr.
1 DEF & X0= ? Y=
R=
2 50 ENTER X0=50_ 0=
R=
3 50 ENTER X0=50 Y@=50
R= 7 -
4 50 ENTER | X1= ? Yi=
5 -50 ENTER A1=-50_ Y1=7
6 ® ENTER X1=-50 11=0_
X2=1 ¥2:=
7 50 ENTER X1=-50_ Y1=0
x2=50 ¥2=7?
8 100 ENTER P:  2.0000 49.9999 (XP,YP)
9 ENTER P:  0.0000 49,9999 (XQ;¥Q)
Q:  50.0000 100.06060
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TASTENBETATIGUNG {1 Punkt und 1 Winkel sind bekannt)
Schritt Eingabe Anzaige Bemerkungen
nr.
1 CEE [E] Xo= 7 ¥0=
R=
2 59 10=50 Y@=7
R=
3 50 [ERTER] | X@=50 Y8=50
R= 7 -
4 5p (ENTER] | X1= 2 Yi=
5 F50 X1=-50_ ¥1=7
6 ¢ [ENIEE]) | ¥1=-50_ T1=0_
A= 7
7 45 P:  0.0000 49.9999 {XP,¥P)
B F: ?.0000 49.9999 (XQ;¥Q)
Q: 50.0000 100.2000
g [(ENTEE] | »
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PROGRAMMLISTING

19:
20:

25

29

30:

35
Yy

[=]

5

(S

5

=

T@:

80:
9@:

190:
110:
120:
13¢:
135:
140:

150:
169:

170:
500:
510:

520:
6Q0:

610:

"AM:J=0: GOTO 25

Ly L AE

IWAIT ©@: PRINT nxg= n
,Y@= M MRz w
:DEGREE

CURSOR U4: INPUT 4:
CURSOR 16: INPUT B:
CURSCR 27: INPUT C

:CLS : PRINT "Xz m,m

T1= "

:CURSOR 4: INPUT D:

CURSOR 16: INPUT E

tIF J<>@ CURSCR 24:

PRINT "A= ": CURSOR
27: INPUT H:H= DEG H
: GOTO 9@

:CURSOR 24: PRINT "X2

= ": CURSOR 36:
PRINT mYz2= "

{CURSDR 28: INPUT F:

CURSGR U@: INPUT G:
X=F-D:¥=G-E: GOSUB 5
28

H=X

X=A-D:Y¥=B-E: GOSUB 5
00

K=W* SIN (X-H)

L= ACS (K/C)
M=H-99-L:N=H-90+L
GOSUB 660

CLS : WAIT

==cg WP 0P

M=N: GOSUB 6@@
CURSCR 24: PRINT "Q:
03P

END

W= (X#{+1%Y)

X= AC3 (X/W): IF ¥<@
LET X=360-X

RETURN

0=3+C* COS M:P=B+C¥
SIN M: RETURN

END

204

~SPEICHERINHALT
A X0

Bl YO

C R

D X1

E Y1

F X2

G Y2

H

I

J

K h

L. o

M QP

N QQ

a Xr, XQ
P IP, YO
Q

R

35

T

0

v

W L

X AX, 8

X AY

Z
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BERECHNUNG DER ANZAHL VON TAGEN ZWISCHEN ZWEI DATEN

{IBERBLICK

Wieviele Tage sind seit Ihrer Geburt vergangen? Dieses Programm
heantwortet solche Fragen. HNach Eingabe eines besatimmten Datums gibt
das Programm die Anzahl der seitdem verstrichenen Tage an.

ANLEITUNG ZUM BETRIEB

Das Programm wird durch Driicken von [A] initiiert.

Eingabe
[mEFl &3
STARTJAHR [ ERTER
MONAT [(ERTER ]
TAG CENTER]
ZIELJAHR (ERTER]
MONAT (ENTER)
TAG (ENTER )

Das Programm wird durch Eingabe von [DEE] [Zlanstelle der Jahreszahl
beendet .
Beispiel

vom 5.1@.1976

bis zum 4.06.1983 sind 2068 Tage
bis zum 1.01.1985 sind 3810 Tage
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PROGRAMMBEISPIELE
TASTENBETATIGUKG
Schriti Eingabe Mnzeige Bemerkungen
nr.
1 (DEF CEJ - | STJAER? ‘MON.  TAG:
2 1976 [ENTER] | STJAHR1976 MON.? TAG |Eingabe Ausgangs-
it : : datums: 5,10,1976
3 10 (ENTER] | STJAHR1976_ MON.10_ TAG?
4 5 (ENIER] | STJAHR1976_ MON.10_ TAGS
ZIJAHR? MON. TAG
5 1982 [ERTER] | STJAHR1976_ MON.1@_ TAG5 [Eingabe Zieldatum:
ZTJAHR1982_ MON.? ~ TAG ~ |4.6.1982
6 6 STJAHR1976_ MON.1@_ TAGS
ZIJAER1982_ MON.6_ TAGY
7 4 [ENTEH] | STJAHR19T6 MON.1@ TAGS
ERERRRDIOOE TAGENS AN RRERNE
8 CERTER]) | STJAHR19T6_ MON.1@_ TAGS
ZIJAHR? MON . TAG
9 1985 STJAHR1976_ MON.10_ TAGS | Eingabe Zieldatum:
ZLJRHR1985_ MON.? ~ TAG? | 1.1.1985
10 1 STJAHR1976 MON.10_ TAGS
ZTJAHR1985_ MON.1_ TAG?
11 1 STJAHR1976 MON.1@ TAGS
ERRERET010, TAGERERERERRNT
12 CENTER ) | STJAHR1975_ MON.1@ TAGS
ZIJAHR? MON, TAG

PEF (2]

>

Programmende
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PROGRAMMLISTING

10

20:

30:
40
:CURSOR 21: INPUT T
tH=R

Td:

5@
50

80:
9@:
:CURSOR U5: INPUT W
11@:
120:
130:
149:
158
160:
17@:
180:

129

200
sWALT @: GOTO 7@

210

500:

510:
520!

boe:

swat: WAIT ©: USING :

CLS

PRINT "BTJAHRA MO
N. TAG "

CURSOR 6: INPUT R
CURSOR 15H: INPUT S

CURSOR 24: PRINT "ZI

JAHR MON,  TAG
n

CURSCR 30: INPUT F

CURSOR 39: INPUT ¥

H=R

G=8:I=T

GOSUB 500

J=I:H=F

G=V:I=W

GOSUB 500

X=I-J

CURSOR 24: PRINT n##
ERERN, Y NTAGERE RS ENE
#EEXN

WALT : PRINT

IF G-3>=0 LET G=G+1:
GOTO 520
G=G+13:H=H-1

I= INT (365.25%H)+
INT (30.6%G)+I

1I=I= INT (H/100)+

INT (H/400)-306-122:
RETURN
WZ'": END

SPEICHERINHALT

JAHR {nach Berechnung)

Start jahr

Startmeonat

Startiag

Zielmonat

Zieltag

Anzahl der Tage

NiH= = csBrxoCclE|Zir R aiR|EREIm S |[O)E=
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SCHREIBUBUNGEN

GBERBLICK

Schnelle Tastenbetftigung bringt erhsbliche Zeitersparnis. Kénnen Sis
die Tastatur schnell und fehlerfrei bedienen? Dieses Programm i5t eine
Ubung, mit der Sie Ihr Tempo beim Eintasten erhdhén.. Das Ergébnis: ist
eine schnelle, effektivere Programmeingabe ins Gerig.

INEALT

Die Anzahl der Buchstaben {3 bis 6) wird durch eing
zufallszahlengenerierende Funktion festgelegt., 'Mit der gleichen
Funktion wird der Zelchen-String (A bis 2) ausgewdhlt.

ANLEITUNG ZUM BETRIEB

Wenn der Summer ertdnt, wird eine Sehreibilbung von 3 bis 6 Buchstaben
angezeigt, Mit der Tastatur gibt man die gleichen Buchstaben innerhalb
der vorgegebenen Zeit ein., Bei korrekter Eingabe erhdlt man 10 Punkte,
und 5 Punkte, wenn mehr als 5@ % korrekt ist., Falls die vargegebens
Zeit ilberschritten wird, erscheint eine weitere fbung in der Anzeige.

Die festgelegte Zeilt richtet sich nach der Zahl der angezeigtan
Buchstaben und nach den Schwierigkeitsgraden {1, 2, 3). Bei Grad 1 ist
die Zelt am kiirzesten und bel Grad 3 am ldngsten. Fiir Jjeden Grad gibt
es 10 Schreibiibungen. Es gilt, mdglichst 108 Punkte zu erreichen.
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TASTENBETATIGUNG
Schritt- Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr.
1 DEF Z SCHREIBUEBRUNG Eingabe des
GRAD (1, 2, 3)7_ Schwierighkeits-
grades
2 1 ENTER | SCHREIBUERUNG
HOECHSTE PUNKTZAHL=0Q
3 A SCHREIBUEBUNG ACFG
y c SCHREIBUEBUNG ACFG
b
SCEREIBUEBUNG ACFG
AC
IHRE PUNKTZAHL=80. Nach 1@ Spiel-
HOECHSTE PUNKTZAHL=98.|durchldufen wird
die Punktzahl
angezeigt.
1 ENTER SCHREIBUEBUNG
GRAD (1, 2, 3)7_
BREAK Abbruch des
Programms
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PROGRAMMLISTING

i’H

13:

15:

T

2p:

3Q:
4a:

5@

60

Ta:
75:

doe:

85
87:
9@:
100@:
119:

129

13@

14@:
15@:

160:
165:

17e

wzn: CLEAR : DIM B$(
6),Cs(5): RANDOM
WAIT 0: CLS: CURSOR
7: PRINT "SCHREIBUEB
UNG": CURSOR 29
INBUT "GRAD(1,2,3)7"
sL: WAIT ©

:IF (L=1)+(L=2)+(L=3)
<»1 THEN 13
"AM: WAIT @:P=@: CLS

: CURSOR 7: PRINT *§
CHREIBUEBUNG"™:
CURSOR 25: PAUSE "HQ
ECHSTE PUNKTZAHL=";X
FOR S=1 TO 1@

Bz RND 442:Y§="n;R=
INT (B/2)

+FOR C=0 TCQ B-1

D= RND 26:B$(C)=
CHR$ (D+&UQ): Y=Y+
CHR$ (D+&U4@): NEXT C
BEEP 3:E=0

CLS : PRINT "SCHREIB
UEBUNG'"; RIGHTS (® ©
+ STR$ (5),2);" ";¥$
: CURSOR 36

FOR W=1 TO B*¥19/L¥%2:
IF E=B LET W=B*20/L*
2: GOTC 10@

LET C$(E)= INKEY$ :
IF C$(E)="" THEN 10@

A3=A$+C$(E): PRINT C
$(E);

E=E+1

NEXT W:Q=0

FOR W=0 TC B-1: IF B

$(W)=CH{W) LET Q=0Q+1
NEXT W: IF Q«<=R THEN
150

:IF Q=B LET P=P+10:

GOTO 150

P=P+5

NEXT S: BEEP 3:CLS

: WAIT 199: PRINT "I
HRE PUNKTZAHL=";P

IF P>X LET X=P

WAIT : CURSOR 25:
PRINT '"HOECHSTE PUNK
TZAHL=";X

:GOTO 13

SPEICHERINHALT

Ag

B .

C Schleifenvariable
D

B

B

3

H

I

J

K

L Schwierigkeitsgrad
e

N

0

P Punktzahl

Q

R

S~ B8chleifenvariable
T

U

v

W Schleifenvariable
X Hochste Punktzahl
¥3

Z
BH{5)
C${5)

210
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MONDLANDUNG

UBERBLICK

In diesem Spiel geht es darum, eine Rakete, die nur einen begrenzten
Treibstoffvorrat hat, moglichst sanft zu landen. Die Rakete ist im
freien Fall. Die Maschine wird benutzt, um den freien Fall zu bremsen.
Findet die Zindung 2zu frih statt oder wird zuviel Treibsteff
verbraucht, wird die Rakete zuriick ins All geworfen und vergliiht.

Ist der Treibstoff verbraucht, schligt sie auf dem Planeten auf und
explodiert.

Das Ziel ist, die Rakete so sanft wie méglich zu landen, indem man die
Maschine kontrolliert und den Treibstoffverbrauch beobachtet.

INHALT (Formeln)
Die Schwerkraft bei 5m/(Zeiteinheit)®.

Werden 5 Treibstoffeinheiten pro Zeiteinheit verbraucht, wird die
Schwerkraft ausgeglichen.

_ 1 .2 H : Hdhe H : Anfangshthe
H o =Hy+Vatt 7 at ¥ : Geschwindigkeit V, : Anfangsge-
YV =V,+at schwindigkeit
V! = Vi +3aH a : Begchleunigung F, : Treibstoff-
t : Zeit menge
H, = 508, Vo= —50. Fp = 200 F i Verbrauchter
Treibstoff

Lie AnfangshBhe, Treibstoffmenge und Zeit sind in Zeile 30 durch die
DATA-Anweisung gespeichert. Die Mengen kdnnen durch Umschreiben der
Programmzeile gedndert werden.

ANLEITUNG ZUM BETRIEB

{. Das Programm wird iiber [OEF] [CA]gestartet. Uber(@]-[Twird die
vor Landung der Rakete bendtigte Treibstoffmenge ausgeglichen.
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TASTENBETHTIGUNG
Schritt- Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr, .
1 C(OED - #RRSTART 4%
‘[Tasten(@]-[0]zeben
Treibstoffmenge/
Zeiteinheit an.
H:50@ 5:-50 F:200 C=@ :
2 (] H:452 S:-U6 F:191 C=9
3 Ca] Wiederhclung
falls erfolgreieh ERFOLG 1!

VERBLEIB: F=15

Falls erfolglos

ENDE 1!

NEUES SPIEL (J/N)?

Eingabe, ob ein
neues Splel ge=-
wiinscht wird.

Neues Spiel

0o
]

Ende
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PROGRAMMLISTING SPEICHERINHALT

1@;"A"; WAIT 58: CLEAR

: USING :3=-5@:4=0:D

Yerbrauchter Treibstoff

g=tn

20:BEEP 3: PRINT " #¥& Yerbrauchter Treibsteff

START ##%n

| = S O | | e
=

30:DATA "ZEIT=",50,"TRE Anfangstreibstoffmenge/
IBRSTOFF=",20@,"HOEHE Treibstoffmenge
=", 500

4@ :RESTORE

5@:READ B4, W,B$,F,B$,H AnFangshohe/Ehe

6R:WAIT W

T@:PRINT USING "s===;0

H:ll;H;ll S:‘I;S;ll F:“;

F;" C:"; STR$ C

B@:IF F<=0 GOTO 172

90:BEEP 1:D$= INKEY$

100:1F D$="" LET C=A:

GOTO 130

110:C= VAL D§

120:A=C

130:IF C>F LET C=F Geschwindigkeit

14@:F=F-C:X=C-5:H=H+3+X/

2:5=8+X

150:IF H>D GOTO 70

16@:TF ( ABS H<5)+{ ABS Zeit

3¢5)=2 BEEP 5: PRINT

WERFOLG !!"™; GOTO 18

ra|re|pe (||| = o oo = || R o E e

o

170 :BEEP 3: PRINT "ENDE
{1®: GOTC 198

18@:WAIT 15@0: PRINT
USING "=z===""VERBLE
IB :F=";F

190:WAIT 50: PRINT "NEUE
§ SP IEL (J/N)?":Z%=
INKEY$

200:IF (E§="IM)+(Z§="N")
<1 GOTO 190

210:IF Z$="J" GOTC 1@

220:END



PROGRAMMBEISPIELE 214

GEDACHTNISTEST

UBERBLICK

3 Zeilen mit 18 Zahlen wepden ca. 5 sec. lang angezelgt

Sie miissen, nachdem die AHZELge verschwunden ist, die gerade gesehenen
Zeichen eingeben.

INHALT (Forméln)

Z., B, wird eine sclche Zeichenfolge ca. 5 sec. lang angezeigt. Es
handelt sich um 2 Buchstaben und U Zahlen. I

Buchstaben Zahlén
iél 1/ EAREER ARENRS
Bilock 1 Block 2 Block 3

* Die 3 Blocks missen im Geddchtnis bshalten und dant als Antwort
eingegeben werden. .

* Der Computer analysiert Ihre Antwort und wirft eine der 7
méglichen Auswertungen aus.

Jeder Block ist in 2 Telle geteilt mit je 3 Zeichen. Sind alle
Antworten richtig, erglbt es elne Punktzahl von 6.

Punkte Ergebnis

Idiot
Schlecht
MittelmdRig
8]

Gut
Intelligent
Genial |

(= L R R =) (PR V] PN )
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TASTENBETATIGUNG
‘7 Schritt- Eingabe knzeige Bemerkungen
ar,
1 @DEH [ GEDAECHTNISTEST Titel
2 GEDAECHTNISTEST Anzeige Zeichen-
AB123L PK4398 VCT7216 (folge (5 sec.)
3 ANTW,=_ Eingabe 1
4 aB1234% [ENTER]| ANTW.=_ Eingabe 2
5 PiL398 ANTW.= _ Eingabe 4
[ ki A=R 1! AB123Y4 PKL398 vCT216 [Angabe Zeichen-
folge (1,5 sec,}
AB1234 PKY4398 VC7216 |Anzeige Antwort
IDIOT
SCHLECHT
MITTELMAESSIG
oK Anzeige der
GUT! Kategorie
H¥INTELLIGENTH##4
FRRCENIAL#*2E
QK Anzeige der
NEUES SPIEL (J/N)7_ |Kategorie, Neues
Spiel?
7 I oder(H] Wenn J, GOTO
CENIEE] Schritt 2
> Wenn N, END
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PROGRAMMLISTING

19:

28:

32:

5@:
sd= RND 26:J=J+6Y
70:
5@:
90:
168:
119:

126:
13@:

140:

150
160:
170:
18@:
190:
200;
21¢:

220
(IF A${I)=Z3%$(I) LET N

230

240

"at: CLS : USING :
‘WALT @: CURSOR 4:
PRINT "GEDAECHTNISTE
ST": CLEAR .
DIM G$(6)*1,N$(18)#1
yVE(3)%3,X5(3)%6, 2§(
3)%3,75(3)%6
FOR I=1 TO 9:N$(I)=
STRS I: NEXT I:N$(70
y=ngn
FOR I=1 TO 6

G$(I)= CHR$ (J):
NEXT I

FOR I=1TO 3
TH(Iy=m v

FOR J=1 TO 3:K= BRND
9

Y$(I)=Y$(I)+NE(K):
NEXT J

L= RND G:J=(T-1)}%241
AS(T)=G$(JI)+G3(T+1)+
N&(L)
Hb=¥3(TY:A$(I+3)=
RIGHT$ (H$,3): HEXT
I

GURSOR 25: WAIT 380:
GOSUB 580: WAIT @
FOR I=1 T0 3

GLS : INPUT "ANTWORT
=M X$(D) :X$(I)=
LEFT$ (X$(1),5)
Z${I)= LEFT§ (X$(I),

3)
V$(1)= RIGHT$-(X$(I)
,3): NEXT T

CURSOR T: GOSUB 5g0:
CURSOR 25: GOSUB 520
N=0

FOR I=1 TQ 3

N=N+1
IF A$(I+3)=V$(I) LET
N=N+1

250
264a:
265:
270:

310:
329:
330:
340

35Q:

360:

370

38@:
390:
395:
500:

510:
52¢:

525:

53@:
66a:

NEXT I
N=N+1

WAIT 150

CLS : ON N GOTO 3eq,
310,320,332, 340, 350,

360
300;

BEEP 1: PRINT ®
IDIOT": GOTO 370
BEEP 1: PRINT »
SCHLECHT™: GOTO 370
BEEP 2: PRINT © M

ITTELMAESSIG": GOTQ 379

BEEP 2: PRINT "

OK": GOTO 379
BEEP 3: PRINT s*¥i#
*i**GUT***ll***!:
GOTO 379
BEEP 4: PRINT wa**ix
¥TNTELLIGENT#%%%#%n
GOTO 378
BEEP 5: PRINT Hxk####
****GENIALiiiiiiiiﬁn

(W="": BEEP 1:

CURSOR 25: INPUT "KE
UES SPIEL (J/N)";Ws
IF W="N" THEN 600
IF Wh="J" THEN 10
WAIT @: GOTO 278
BEEP 2: PRINT A$({1);
ABCUY s miag(2);a8(
51" "iAS03):A4(6)
RETURN

BEEP 1: PRINT USING
TRELEEE";X5(1);

-USING;" "; USING ™

2&EEEE™;XS(2);

WAIT 86: PRINT USING
;% M5 USING "Reagast
"Xs(2) -

USING : RETURN

END

216
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SFEICHERINHALT

A

B

C 3 Spalten BuchstabenDIM A$(6)
D

E

F$

G

H$

L Index

J Zufallszahlengenerator
K Zufallszahlengenerator
L Zufallszahlengenerater
M

N ZEhler

o]

P

Q

R

3

T

U

v

W§ Eingabe neues Spiel

X

Y

Z

G$(6) Buchstaben {(1~6)

N3 (03 Arbeit (1~6)

v$(3) 3 Spalten nach der Antwort
X${3) Arbeit (1~3)

¥$(3) Arbeit (1~-3)

25(3) 3 Spalten vor der Arbeit
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KEFERJAGD
UBERBLICK

Der Kidfer bewegt sich durch einen Zufallszahlengenerator. Der Mann
Jagt den Kdfer und tétet ihn.

8

Der Mann hewegh sich Gber die Tasten U4 %@% 6  (INKEYS).

Jedes Mal, wenn der Mann sich um einen Schritt bewegt, tut der Kifep
das auch (manchmal bleibt der Kifer auch stehen). Die Ausgangsposition
des Mannes ist {9,@).

Die Ausgangsposition des f

Kifers wird iiber einen Zu-
fallszahlengenerator gewihlt.
Hinwelse werden angezeigt.

Der Abstand wird tber die
Gleichung ABS (X-A) + ABS (Y-
B) berechnet und angezeigt.
Die Ausgangsenergie ist 189,
Sle nimmt bei jedem Schritt um
1 ab.

NoOWw A @ o @ W

Jedes Mal, wenn ein Kéfer
getdtet wird, stelgt die Ener- [}
gie um 5, 1€ oder 15 (der ® 1 2 3 4 5 ¢ 7 8 9
Betrag wird iber einen Zu-
fallszahlengenerator gewihlt). Position des Mannes (X,Y)

Die Punktzahl wird nach der Position des Kédfers (a,b)
Zahl der gettteten Kdfer bei
Energie = @ berechnet.

Das Programm kann Uber RUN
[ENTER ] oder [DEFl (Algestartet

werden.
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Zur Anzeige: Kleinbuchstaben geben aktuelle Werte an.

{x,y) ABSTAND =1 E = e
Ausgangspositien Hinwels Verbleibende
{X-Koordinate/Y-Koordinate) (Abstand} Energie
* Jedes Mal, wenn der Mann sich bewegt, dndert sich die Angeige.

Der Kifer ist gefangen,

TREFFER ! J

Pause BANG?! BANG! AJ

PUNKTE t© ENERGIE e

BEEP:

¥ Hinweis:; Wenn der Abstand 1 ist, ertént ein akustische Signal
dreimal, ist der Abstand 2, zweimal und ist der Abstand
3 einmal.

* Ist der Abstand grober als 3, ertdnt kein 3ignal.

* Ist der Kdfer gefangen, gibt der Computer 5 Signale.

TASTENBETATIGUNG
Schritt- Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr.
1 DEF A (0,0) ABSTAND=5 E=100
8 (0,1) ABSTAND=4 E=99
6 (1,1) ABSTAND=2 E=98 BEEP 2
8 TREFFER! BBEP 5
BANG! BANG1
PUNKTE 1 ENERGIE 108
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PROGRAMMLISTING

16:

2@:

ha:
50:
160:
110:

129
130:

150:
153:
155

157:
160:

176:
189
190:

200:
210:

220:
236:
240;
250:
260:
270:
280:
200:
300:
310:
320:
34a:

350:

"WAP: RANDCOM : WAIT 2
5@: PRINT "**KAEFERJ
AGD¥¥u . BEFP 3
X=@:Y=0:E=186:F=180:
T=@:3=8

tAz -RND .G:B= RND 9

L= ABS (X-A)+ AB3(Y
-B)

IF ¥=A AND Y=B GOTOQ
4o

IF L=1 BEEP 3

IF L=2 BEEP 2

IF L=3 BEEP 1

WAIT 5@: PRINT "(";
STR$ (X);","; STR$ (
Y);")ABSTAND="; STR$
(L);"E="; STR$ (E)
3=8+1:E=F- INT (5/2)
IF E<=Q THEN 5@0

:Gi= INKEY$ : OF G§="

" GOTO 130

BEEP 1

IF G$="2" LET Y=Y-1:
GOTQ 210

IF G$="4" LET X=X-1
GOTO 210

(IF G$="6" LET X=X+1:

GOTO 219

IF G$="8" LET Y=¥+1:
GOTO 210

GOTO 150

IF X<@ LET X=0:
158

IF Y¥<0 LET Y=0Q:
150

IF X>9 LET ¥=9:
158

IF ¥Y>9 LET ¥=9:
i50

IF X=A AND Y=B GOTO
4o

E=F~ INT (3/2)

IF E<X=0 GOTQ 500

GOTO

GOTO

GOTOQ

GOTO

R= RND 5
IF R=1 LET B=B-1:
GOTC 340

IF R=2 LET A=A-1:
GOTO 340

IF R=3 LET AzA+1:
GOTO 342

IF R=4 LET BuB+1:
GOTO 340

IF A<® OR Ad9 GOTO 3
72

IF B<¢ OR B>9 GOTQ 3
0

360:
370:

o9
Y1@:
:3:0 1
430:

GOTO 4o

BEEP L: FAUSE m#s#yq
RSICHT##3¥n: oTQO 30
PAUSE "TREFFER!Y
BEEP 5

PAUSE "BANG! BANGIY
T=T+1:C= RND 3%5:F=F
+C

435:E=F~ INT (5/2)

440:WAIT 10@: PRINT "POUN
KTE ";T;"ENERGIE ";E

450:GOTO 30

5@0:WAIT : PRINT "PUNKTE

"; STR$ (T);™ *SPIE

L AUSYIM

510 :END

SPEICHERINHALT

220

X-Koordinate

Y¥-Koordinate

Ensrgiezdhler

Verbleibende Energie

Energie

Tasteneingabe 2, 4, 6, 8

Abstand K&fer/Mann

GréRe der Bewegung des Kifers

Verstrichene Zeif

Punkte

Position Mann ¥-Koordinate

Ll L B S Rt P | F/Y £ P 101 R ) 20 2 I ) O Y ) [ (Y P oy iy

Pogition Mann Y-Koordinate
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DOPPELTE RQTATION
UBERBLICK

Ein Denkspiel, wobei willkiirlich ausgelegte Buchstaben (A4 bis J}
geordnet werden milssen. Schaffen Sie's beim ersten Mal? Vielleicht
nicht. Versuchen Sie es trotzdem.

ANLEITUNG UND BETRIEB

DEF 4 T"Doppelte Rotation® wird angezeigt. Daraufhin erscheinen die
Buchstaben A, B, C ...J in willkirlicher Reihenfolge in der Anzeige.
Mit der Eingabe von Fixpunkten (1 bis 9) werden die angezeigten
Buchstaben “"rotiert". Ihre. Punktzahl wird durch die Héufigkelt der
Tastenbetdtigungen bestimmt. Je weniger es sind, desto besser.

BEISPIEL

Wenn z. B. der Fixpunkt 4 in diesen 1 2 3 45 6 17 8 9
Zeichen-String eingegeben wird, [E|B[B[F]T [A[C [J[D [G]
werden die Buchstaben wie links Im T — 7 —
Bild dargestellt rotiert. Die 1. 2 3 4 5 6 7 8 9
ndchste Darstellung erhdlt man [FIE[u[BJa|c]alp]e 1]
durch Eintasten von Fixpunkit 1. : =

j 2 3 4 5 6 7T 8 9
[F 5 [A]C [ [ ]6 [T [E]

Versuchen Sie einmal auf diese Weise, das Ordnen mbglichst effektiv zu
Zestalten.
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TASTENBETATIGUNG
Schritt- Eingabe Anzeige Bemerkungen
nr.
1 IER & DOPPELTE ROTATION
Arug Anzeige Zufalls=
zeichenfolge
2 e @ Zahlen zwischen
: 1 und § werden
gewdhlt und
eingegeben.
Eingabe Wiederholung
ABCDEFGHIJ
SPIEL AUS
PUNKTE 35
>
1 (DEE (B Ao ] So0ll das neue
Spiel mit der-
selben Zu-
fallszelchen-
folge beginnen?
Wie DEF A
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PROGRAMMLISTING SPEICHERINHALT

1@:"AM: CLEAR : WALT 50

; RANDOM : DIM BH{H4)

20:PRINT "DOPPELTE ROTA

g =

TION" b Eingabe Taste
3@:B$(®) s "ABCDEFGHIJ"
4O:BH(1)=m0
5@ A= _
6@:FOR I=1 TQ 10
T@:R= RND 1@

8@:3=""(R-1}:B=3 AND A

99: IF B><@ GOTO 7@

109:4=4 OR 3

11@:B$(1)=B${ 1)+ MID$ (B

=1 S G EHE = R - el el =] A L b Sl Ll e el e

$(@),R,1): NEXT I Punkte
120:B${2)=BF{ 1
130:N=@
15@:BEEF 1
170:D$=""; PRINT B$(2):D Zufallszahlen
$= INKEY$
18¢:C= VAL D3%
19@¢; IF C=0 GOTO 170
210:B$(3)= LEFT$ (B§(2),
<)
220:B$(4)= RIGHT$ (B${2)
,18-C)
24p:IF C=1 GOTC 260 $(U) Alphabet Folge

250:B$(3)= RIGHTH (B§(3)
, 1)+ LEFT$ (B$(3},C-
1)

260:IF C=9 GDTO 28D

27G:B$(4) RIGHTS (BH(A)
,9=C)+ LEFT§ (BS{4),

1)
280:B4(2)=B$(3)+BH(H)
29@: N=N+1
3e0:IF B$(2)><B8{0) GOTO

150
31@:BEEP H: PRINT "SPIEL

AUS"?
32@:WAIT 208@: PRINT

USING M=z =" "PUNKTE

K
330:END
4eg:"B"; WAILT 5@; GOTO 1

20

L1@:END
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FEHLERMELDUNGEN

Fahlernummer

1

A1

ANHANG &

Bedeutung
Syntax-Fehler

Der P C- 12562 kann nicht . verstehen; was
Sie eingegeben haben. Priifen Sie die Eingabe
2uf Dinge .wie Semikolon am Ende eines PRINT-
Statements, falsch geschriebene Befehle und

fehlerhaften Gebrauch von Zeichen.

3 /2
Rechenfehler

Aier haben Sie vermutlich eines der drei
folganden Dinge getan:

1. Versucht, eine zu groRe Zahl zu benutzean;
das Rechenergebnis ist grdfer als
9.999999999 E g9,

2. Versucht, durch Null zu teilen.

(z. B. 5/ @)
3. Versuent, eine unlogische Rechoung aus
fihren.

(z. B.: LN-30 oder ASN 1.5)

Unzuldssige Funktion (DIMensicnierungs-
Fehler, Argument-Fehler)

Die FPeld-Variable existiert bereits. Sie
haben versucht, ein Feld zu apezifizieren,
ohne es zuver zu dimensionieren.

Der Index des Feldes {ibeérsteigt die im DIM-
Statement vorgegebene Grife.
(z. B.: DIM B(256))

Unzuléssiges Funktionsargument, d. h. 3Sie
haben versucht, Ihren Computer etwas tun zu
lassen, wozu er nicht imstande ist. .
(z. B.: WAIT 66@22)
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7Zu hohe Zeilennummer

Hier haben Sie vermutlich einen der folgenden

Fehler gemacht:

1, Versucht, mit GOTO, GOSUB, RUN, LIST, THEN
ete, eine nicht vorhandene Zelle
anzusprechen.

2. Versucht, eine zu grofe Zellennummer zu
verwenden, Die hichstmigliche Zeilennummer
iat 65279.

NEXT ohne FOR

Das Einrichten einer Subroutine iibersteigt 10
levels.

Das Einriehten einer FOR-Schleife {bersteigt
5 levels.

Die Befehle RETURN ohne GOSUB, NEXT ohne FOR,
READ ohne DATA wurden benutzt,

Fassungsvermtgen des Puffers tberschritten.
Speicherkapazitdt iiberschritten

Diese Fehlermeldung erhalten Sie normaler-

weise, wenn Sie versuchen, ein Feld zu DIMen-

sionieren, das =zu groB flir die Speicher-

kapazitdt ist. Sie kann aber auch auftreten,

- wenn ein Programm zu lang ist;

- wenn der Reservespeicher mehr als 48 Bytes
enthdlt;

- Wenn das Easy Simulation Programm zu um-
fangreich ist und die Kapazitdtsgrenzen
ibersteigt.

PRINT USING Fehler

Das bedeutet, daf in einem USING-Statement
eine unzulidssige Format-Spezifikatien
enthalten ist.

1/0 Device Fehler

Dieser Fehler kann nur auftreten, wenn 3ie
den zusidtzlichen Drucker und/cder Cassebten-
recorder an den PC - 126 2 angeschlossen
haben.

Die Meldung informiert Sie iliber ein Ubermitt-
lungsproblem zwischen dem Drucker und/oder
Cassettenrecorder und dem P C= 126 2.
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9 Andere Fehler

‘Didser - Fehlercode wird angezeigt, wenn der
Computer ein Problem hat, das mit den anderen
Fehlercodes nicht zu erfassen ist. BEine der

© hEufigsten Ursaghen fiir daa Auftreten dieser
Meldung  ist der Versuch, Daten einer
Variablen -unter einem bestimmten Namen anzu-
sprechen (z. B,: A$), wihrend die Daten der
Variabler unter dem anderen Namen {(d. h, &)
abgespeichert worden waren.

EINGABEFEHLER

Wenn Sie eln Programm ausfiiiren, kann eine Fehlermeldung aufgrund
eines Eingabefehlers auftreten, Beachten Sie in diesem Fall die
folgenden Anmerkungen:

Beispiel:

Sie haben KPRINT anstelle von LPRINT eingegeben.

EINGABE ANZEIGE

l1@: K PRINT A3

(=] : | 10 § FRINT A%
L CENTER] | 18: I?PRINT X3
Spéee

Wenn Sie auf diese Weise die Korrektur durchfiihren, verstent der
Computer sie nicht als Befehl. In diesem Beispiel milssen Sie KPRINT
léschen und dann LPRINT neu eingeben.

EINGABE ANZEIGE

T9: K PRINT &%
] =) t 1@ K PRINT A§
CSHIFT! [DFL) CSETFT ) [DEL) . \ 18 B%
(CSHIFT ) (NS (SHIFT [ONS) . . . .. [1@533333 A%
LPRINT [ENTER) |1@: LrPRINT A%

Kein Space, da als Befehl erkannt.
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Mit der Cursor-Taste konnen Sie den Befehl auf korrekte Eingabe
iiberpriifen.

RICHTIGE EINGABE FALSCHE EINGABE
18: RADIAN 10: RADAN

@] 10 [ADIAN =) 12 [HaDaN
=] 10 RADIAN_ ] 10 REDAN
] 10 Rafjay

@) 10 RADEN
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ANHANG B

ASCII-CODE TABELLE

Entsprechender Code

ASCII -

Zeichen Dual Dézimal Hexadezimal
Leerraum 00100008 - 32 20
! 00100001 33 21
" 00100010 34 22
= 00100011 35 23
$ 00100100 36 24
% 00100101 37 25
& 00100116 38 26
. 00108111 39 27
( 00101000 49 28
) 00101001 b 29
* 00101010 42 3
+ 00101011 43 2B
, 00101100 4y 2c
- 00101101 45 2D
. 00101110 T 2E
/ 00101111 47 2F
2 00110000 18 30
1 001100C1 4g £}
2 00110C10 5@ 32
3 00110011 51 33
4 00110100 52 34
5 00110101 53 35
5 00110110 5l 36
7 00110111 55 37
8 00111000 56 38
g9 €0111001 57 39
: 00111010 58 38
; 00111011 59 3B
< 00111100 LY 3c
= 0e111101 61 3D
> 00111110 62 3E
? 00111111 63 3F
@ 01000000 64 49
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Entaprechender Code
ASCII
Zeichen Dual Dezimal Hexadezimal
A 01000001 65 U]
B 1000010 Gb L2
c 01000011 67 3
D 01000100 68 Ly
E g1o000101 69 L5
F 01000710 7@ 46
G 01000111 T q7
H 01001000 T2 48
I 01001001 73 4g
J 01001010 T4 4
K Q1001011 75 48
L 01001100 76 4c
M 01001101 77 4D
N 01001110 8 LE
0 01001111 79 4yF
P 01010000 Bo 50
Q 01010001 81 51
R 01010010 B2 52
8 c1010011 B3 53
T 01010100 gL 54
U 01010101 85 55
v 01010110 86 56
W 01010111 87 57
X 01011000 88 58
Y 01011001 8g 5g
Z 01011010 el 54
[ 0101710 91 5B
] 01011101 93 5D
- 01011110 94 HE
— c10111 1M 95 5F
T 171111071 251 FB
v 11111100 252 FC
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ANHANG C

FORMATIEREN DER DATENAUSGABE

Es ist manchmal wichtig oder niitzlich, neben dem Inhalt ausgegebener
Daten auch das Format zu kontrollieren. Der PC - 12 6 2 bedient sich
hierzu des Berfehls USING. Mit Hilfe dieses Befehls kdnnen 3Sie
spezifizieren:

- die Anzahl der Stelien

- die Position des Dezimalpunktes

- Wissenschaftliche Netation

- Anzahl der Zeichen in einem String

Diese verschiedene Formate bestimmen Sie mit einer "Ausgabe Maske",
die aus eineér String-Konstanten oder auch einer String-Variablen
bestehen kann. -

1@: USING "gzzzae
20: M$ = "EIEELT
30: USIKC M3

Wird der Befehl USING ohne Maske benutzt, werden damit alle Spezial-
formate aufgehoben.

49: USING
Der Befehl USING kann auch in einem PRINT-Statement benutzbt werden.
50: PRINT USING M3;N

Wann immer USING benutzt wird, bewirkt es die Kontrolle aller
ausgegebenen Daten, bis ein neuer USING=-Befehl auftritt.

NUMERISCHE DATEN

Eine numerische USING-Maske darf nur benutzt werden, um numerische
Werte, d, h, numerische Konstante ocder opumerische Variable zu
kontrollieren. Wird eine String-Konstante oder -Variable angezeigt,
wéhrend eine numerische USING-Maske wirksam ist, wird die Maske
hierauf nicht angewendet werden.

Ein auszugebender Wert mu® immer in den von der Maske vorgesehenen
Freiraum passen., Es muf auch Raum fir das Vorzeiechen vorgesehen sein,
selbst, wenn die Zahl immer positiv sein wird. Eine Maske, die vier
Stellen zuldBt, kann alsc nur fiir dreistellige Zahlen verwendet
werden,
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BESTIMMUNG NUMERISCHER MASKEN

Die gewiinschte Anzahl von Stellen wird mit Hilfe des "WzM-Zeichens
festgelegt. Die Anzeige oder der Ausdruck beinhalten immer soviele
Zeichen, wie in der Maske vorgesehen sind. Dabei erscheint die Zahl
rechts in diesem Bereich, die restlichen Stellen werden durch Leer—
schritte aufgefiillt. Bei positiven Zahlen wird sich daher auf der
linken Seite der Anzeige immer mindestens ein Leerschritt befinden. Da
der PO - 126 2 nicht mehr als 10 Stellen erfassen kann, scllte die
grobte verwendete numerische Maske maximal 11 "="-Zeichen enthalten.

Wernn die Gesamtstellenzahl des ganzzahligen Teils 11 Stellen iiber-
steigt, wird dieser ganzzahlige Teil als 11 Stellen aufgefalt.

snmerkung:In allen Beispielen dieses Anhangs werden Sie am Infang und
am Ende eines Anzeigefeldes "I "“-Zeichen finden, mit denen
die Grépe des Feldes anschaulich gemacht werden soll.

EINGABE ANZEIGE
1@: USING "z (Bringen Sie den PC - 125 2 in den

RUN=Mode, geben Sie RUN ein und driicken
Sie die -Taste.)

20: PRINT 25 o251
30: PRINT -350 | -3504
4@: PRINT 1000 ERROR 7 in 40

Beachten Sie, daB die letzte Eingabe eine Fehlermeldung herverruft,
weil 5 Stellen (% Zahlen und eine Stelle filr das Vorzeichen) benttigt
werden, die Maske aber nur 4 vorsieht.

BESTIMMUNG DES DEZIMALPUNKTES

Das Zeichen fiir den Dezimalpunkt (".") kann in einer Maske enthalten
sein, um die gewiinschte Position des Dezimalpunktes festzulegen, Wenn
die Maske mehr Stellen bereitstellt, als fir den anzuzelgenden Wert
bendtigt werden, werden die aufl der rechten Seite ubrighleibenden
Stellen mit Nullen aufgefiilit. Enthilt der anzuzeigende Wert mehr
Stellen, als die Maske vorsieht, werden diese abgeschnitten (nicht
gerundet).

EINGABE ANZEIGE

18: USING tzzizszsl

2@: PRINT 25 | 25.001
3@: PRINT ~350.5 |-358.501

4g: PRINT 2.547 | 2.541
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BESTIMMUNG DER WISSENSCHAFTLICHEN NOTATION

Das "“"-~Zeichen Kann in einer Maske enthalten sein, um so anzuzeigen,
daf die Zahl in wissenschaftlicher Notation ausgegeben werden: scll.
Die Zeichen "2". und "." werden in -der Maske benutzt, um ‘den
"charakteristischen" Teil der Zahl (d. h.. den Teil, der links vom "E"

steht) zu formatieren. Links vem Dezimalpunkt sollten immer 2 it
Zelchen stehen, ' um genug Raum flir eine ganze Zahl und das Vorzeichen
zu  schaffen. Der -Dezimalpunkt kann - muB aber: nicht - vorgegeben
werden. : : i ' '

Rechts vom Dezimalpunkt k#innen bis zu 9 Stellen eingerichtet werden
(mit Hiife von "s"-Zeichen). HNach dem "charakteristischen" Teil wird
das Exponentiationszeichen (E) angezeigt,; gefolgt von der Stelle fiir
das Vorzeichen und dem Exponenten (2stellig). Das kleinste von einer
Maske vorzugebende Feld fiir wissenschalftliche Notation wire demnach
" =="", damit- werden Zahlen in-der Form "2 E g dargestellt. Das

grodtmégliche . Feld Fir wissenschaftliche Notation wire
"zzszszzozs2 M, das Zahlen wie "-1,234567890 E -12" daprstellen kann.
EINGABE ANZEIGE

18: USTING "=z==,z=""

2@: PRINT 2 : | 2.00 E @0

3@: PRINT -365.278 }-3.65 E 02

BESTIMMUNG ALPHANUMERISCHER MASKEN

String-Konstanten und -Variable werden mit Hilfe des "&"-Zeichens
ausgegeben. Jedes "&" gibt eine im vorgesehenen Feld anzuzeigende
Stelle an. Der String wird auf der linken Seite dieses Feldes
angezeligt. Ist der String kiirzer als der dafiir eingerdumte Raum,
werden die rechts verbleibenden Stellen mit Leerschritten aufgefillt.
Ist der String lénger als das Feld, wird er abgeschnitten:

EINGABE . ANZEIGE
101 USING "&&&&&&" AR
2@: PRINT '"ABC" |ABC
30: PRINT "ABCDEFGHI" | ABCDEF |

GEMISCHTE MASKEN

In den meisten Anwendungsfillen wird eine USING-Maske entweder alle
notwendigen Zeichen zur Formatierung eines numerischen Jusdrucks oder
zur Formatierung eines Strings beinhalten. Fiir bestimmte Zwecke kénnen
aber auch beide gemeinsam in einer USING-Maske enthaltzn sein. In
solgchen Fallen markiert jede Umschaltung von String-formatierenden
Zeichen auf Zahlen-formatierende Zeichen (und umgekehrt) die Orenza
flir einen bestimmten Wert, So konnen mit einer Maske der Form
ot fREEET zwel verschiedene Werte forpatiert werden - ein
numerischer Ausdruck, fir den 5 Stellen vorgesehen sind, und ein
alphanumerischer Ausdruck, fiir den 4 Stellen bereitgestellt wurden.
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EINGABE ANZEIGE

1@: PRINT USING *=z=,m=28&";25;"CRY | 25,0@CR

20: PRINT -5.789;"DB" | -5.78DB

Achtung: Wurde ein USING-Statement einmal spezifiziert, wirkt es
sich auff alle nachfolgenden Daten aus, bis es

aufgehoben oder durch einen anderen USING-Befehl
ersetzt wird.
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BEWERTUNG VON AUSDRUCKEN UND OPERATOREN-VORRANG

Wenn in den SHARP PC - 12 6 2 ein komplexer Ausdruck eingegeben wird,
bewertet er Teile dieses Ausdrucks in einér Reihenfolge, die durch die
Vorrangstellung der einZelnen -Teile bestimmt wird. Geben Sie den
Auzdruck ' : .

188/5+45

ein, entweder als Rechenoperation oder als Teil eines Programms, so
weifh der PC - 126 2 nicht, ob Sie meinen:

1ee 100
——— = 2 oder — + 45 = 65
5 + 45 5

Da der FPC~ 126 2 eine Miglichkeit haben muR, zwischen diesen beiden
Operationen zu entacheiden, bedient er sich seiner Regeln des
Operatoren~Vorrangs. Da die Division eine hdhere "Prioritdt" hat als
die Addition (siehe unten), wird er entscheiden, dak =zuerst die
Division durchgefiihrt wird und anschlieBend die Addition, d. h. die
zwelte Mdglichiteit wird ausgefihrt und als Ergebnis 65 ausgegeben.

VORRANG VON OFERATOREN

Im BASIC-Modus werden Operatoren vom SHARP PC- 1262 gem#R den
folgenden Prioritdtsregeln verarbeitet (angefangen mit der hdchsten
Prioritit):

Klammern

Variable und Pseudovariable

Funktionen

Exponentiation (")

Vorgzeichen (+, -)

Multiplikation und Divisicn (¥, /)

Addition und Subtraktion (+, =)

. Verhdltnis-Operatoren {{, <=, =, &, >=, »)
Logische Operatoren (AND, OR)

(Uo RN oo lion B BT ) T oy IS R Y

Treten in einem Audruck zwei oder mehr Operatoren derselben Prig-
ritdtsstufe auf, wird der Ausdruck ven links nach rechts verarbeitet.
(Exponentiation wird von rechts nach links verarbeitet!) Beachten Sie,
dak bei einer Operation A+B-C das fZrgebnis dasselbe ist, ob Sie nun
die Addition oder die Subtraktion zuerst ausfiihren.
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Enthdlt ein Ausdruck ineinanderliegende Klammern, so wird die innerste
Kiammer zuerst bearbeitet, die duBerste zuletat.

Fir dje Priorititsstufen 3 und ¥ gilt, dak die letzte Eingabe die
héchste Prioritdt hat.

Z. B.:

270 s -(2%)

32 — 37

BEISPIEL F{iR EINE BEWERTUNGSFOLGE
Wir gehen aus von dem Ausdruck:
({3+5-2)*6+2)/18"LOG 100
Der P C - 126 2 verarbeitet nun zuerst die innersten Klammern. Da '+
und "-" auf derselben Stufe stehen, wird von linkas nach rechts
gerechnet, also die Addition zuerst ausgeflihrt.
((B-2)%6+2)/107LOG 100
Dann wird die Subtraktion durchgefilhrt:
((6)¥6+2)/107LOG 100
Oder:
(6%6+2)/10°LOG 100
In der nichsten Klammer wird zuerst die Multiplikation durchgefiihrt:
(36+2)/10°L0OG 100
Dann folgt die Addition:
(38)/10°LOG 100
Oder:
38/12°L0OG 100

Nachdem nun die Klammern aufgeldst sind, hat die LOG=-Funktion hichate
Prioritét.

3B/e°2
Als ndchstes folgt die Exponentiation:

387100
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Und zulebtzt wird die Division ausgefiihrt:
0.38

Dies ist der Wert des Busdrucks.

D-3
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(SHIFT] [TR]

[@bis(3)

ANHANG E

TASTENFUNKTIONEN

{ON) wird benutzt, umden * C- 126 2 anzuschalten,
Wwenn er sich automatisch abgeschaltet hatte.

(BREAK)

Das Detdtigen dieser Taste wdhrend eines Programm-
ablaufs bewirkt eine Unterbrechung der Programm-
ausfiihrung.

Bei manuellen Operationen, Ein-/Ausgabe-Befehlen wie
BEEP, CLOAD etc. wird mit Betlitigung dieser Taste die
Befehlsausfilhrung unterbrochen.

Die gelbe Taste mit der Aufachrift NSHIFT" muf benutat
werden, um Doppelfunktionen anzusprechen (die jeweils
in brauner Schrift {iber den entsprechenden Tasten
stehenden Zeichen)., Z. B. wird mit [SHIFT) und (2]
das "7?" angesprochen,

Wird benutzt, um Eingabe wund Anzeige =zu 1&schen,
weiterhin hebt diese Taste eventuelle Blockaden durch
Fenler auf.

Léscht nicht nur den Anzeigeinhalt, sondern
initialisiert dariiber hinaus den Cemputer, d. h.

- hebt den WAIT-Timer auf;

- 18acht das Anzeigeformat (USING-Format)};
- hebt den TRON-Befehl auf (TRCFF};

— hebt PFRINT=LPRINT auf;

- hebt Blockade durch Fehler auf.

Zifferntasten

Dezimalpunkt

- wird benutzt, um eine Abklrzung eines Befehls,
eines Kommandes oder einer Funktion einzugeben;

- gibt in der Bestimmung eines USING-Fermats
die Stellung des Dezimalpunktes an.

Wird benutzt, um in wissenschaftlicher Hotation den
Exporienten zu bestimmen (mit der "E"-Taste}.

Divisionszeichen
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™

CsHIF) 3

CSHIFT) =<0
OEErFT) 3]

CEvisZ]

5PC

Multiplikationszeichen

- wird benutzt, um, eine. Feld-Vapiable in INPUT f
PRINT ete. zu bestimmen.

Additionszeichen

Subtraktionszeichen

Wird benutzt, um Zahlen zu ﬁbtéhzierem und um das
Exponenten-Anzeige-System  fiir -numerische Daten in

- USING~-Anweisungen zu spezifizieren.

Werden benutzt, wenn logische Operatoren in einer

IF-Sequenz’ eingegeben werden sollen.

Wenn eines der folgenden 18 Zeichen {4, S, D, F, G, H,
J, & L, Z, X, C,. V¥, By Ny M, =, ‘SPaCe) nach Betdtigen
der DEF-Taste gedriickt wird, wird das Programm mit dem
entsprechenden Kennbuchstaben gestartet,

Buchstabentasten

Diese Tasten sind Ihnen wahrscheinlich ven einer
gewthnlichen Schreibmaschine her vertraut,

Auf einfachen Tastendruck erscheinen GroRbuchstaben in
der Anzeige. In den Klginschriftmodus schalten Sie um,
indem Sie . [SHIFT]  und = [SML]. nacheinander driicken.

Wird beim Eingeben von Zeichen oder Programmen benutzt,
um einen Leerschritt zu produzieren,

- In Zuwelsungs-Statements: weist der links vom
"=" stehenden Variablen die rechts stehenden Zeichen
(Buchstabe oder Zahl) zu.

= Wird weiterhin . benutzt, wenn in einer
IF-Sequenz. logische Operatoren eingegeben werden.
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CSHIEDD 0=$
f&Q

(SHIEFT] [
e 1)

[SEIFT ) 51

[SHIFT) @
CSHFEr) (0

[SHIFT] [IRE)

(SHIFT] [DEL

(BHIFT) (I

E-3

Zum Ansprechen der jewelligen Zeichen:
" _ zum Ansprechen und Loschen von Zeichen;
- zum Bestimmen von Kennbuchstaben;
= - im USING-Statement wird hiermit die Anweisung
fiir numerische Inhalte gegeben;
% ~ wird zur Zuweisung von String-Variablen benutzt;
% -~ im USING-Statement wird hiermit die Anweisung
fiir Buchstabeinhalte gegeben;
- weist nexadezimale Zahlen aus;
@~ wird flir den Reservespeicher benutzt, wenn
die Reservetaste als Programmtaste eingesetzt ist;
4 - als Zeichenstring innerhalb " " zu verwenden.

Zur Eingabe von CLOAD?

Zur Trennung von zwei oder mehr Befehlen in einer
Programmzeile

Bezeichnet eilne Pause zwischen zwei  Gleichungen,
zwischen Variablen oder Kemmentaren.

- Zur Ausfithrung von Multi-Display (Anzeige von zwei
oder mehr Werten / Inhalten #zur gleichen Zeit).
- Schafft eine Pause zwischen Instruktion und Variable,

Zur Eingabe von Klammern

- Bewegt den Cursor nach rechts (auf einmaligen
Tastendruck Bewegung um eine Stelle; wird die
Taste festgehalten, Dauerfunktion}.

- Zur Ausfilhrung von Playback-Anwelsungen

— L&scht bei manueller Rechnung Fehlermeldungen.

- Wird  benutzt, um nach Durchfithrung eines
Fasy Simulation Programms das versteckte Ergebnis
anzuzeigen,

- Bewegt den Cursor nach links (auf einmaligen Tasten-
druck Bewegung um eine Stelle; wird die Taste fest-
gzehalten, Dauerfunktion),

- Sonst wie unter der @] -Taste beschrieben.

Figt einen Leerschritt ein, dabei erscheint das Zeichen
wom_ Dieser Leerachritt wird vor das Zeichen gesetzt,
auf dem der Cursor steht.

Léscht den Inhalt der Stelle, auf der der Cursor steht,

Zur Eingabe von Pi (177 )
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CSEIFT] [ Zur Berechnung der Quadratuwurzel.

(ENTER ) - Zur Eingabe einer Programmzeile in den Computer.
[ ~ Wird beim Schreibed’ von Programmen bendtigt.

- Bedingt ‘manuelle- Rechnung oder direkte Ausflihrung
eines Befehls durch den Computéer,

- Zum Neustart eines Programms, das zeitweise durch
ein INPUT- oder PRINT-Befehl unterbrochen wurde,
auBerdem zur Durchfihrung eines BASIC- oder Easy

' Simulaticn Prégramis.

[SHIFT | Stellt die Verbindung zum Drucker her bzw. unterbindet
sie {sofern ein =zusitzlicher Drucker an den
PC="126 2 angeschlossen ist).

CSHIET] HELE] - Zum Aufrufen der HELP-Funktion
R - Zum Ruflisten der Musterschreibweise jedes Befehls
= Zum Auflisten der ASCII-Zeichen Codes
- Hebt Blockaden durch Fehler auf und listet den Fehlertyp auf.

CSHIFT) [SML] =~ Zum Anwdhlen und Aufhében des Kleinschriftmodus

(schaltet die Anzéige SML an bzw. aus}.

- Die SMALL-Anzeige erscheint, wenn [SHIFT] und
[SML] nacheinander gedriickt werden. Wenn 3ie nun
die Tasten [(A] , [Bund [T betitigen,
werden a, b und ¢ in der Anzeige ausgegeben. Durch
erneutes Driicken von [SHIFTJ] und [(SHML)
schalten Sie den Kleinsehriftmodus wieder aus,
die Anzeige SML verschwindet und es werden wiedar
Groftbuchstaben in der Anzeige ausgegeben.
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Die [f] - und [I) -Tasten haben die folgenden Funktionen, Je nach
angewihltem Modus und Status dea Computers:
Modus | Status ] [N
RUN Programmdurch=
fiihrung

Programm voriber-
gehend unter-
brochen,

INPUT-Statement
wird ausgefihrt

PRINT-Statement
wird ausgefiinrt

um die ndchste Zeile
durchfinren zu
lassen.

Diege Taste fest-
halten, um bereits
abgearbeitete
Zeilen zur Anzeige
zu bringen.

Unterbrechung

Fehlermeldung um die fehlerhafte
wihrend der Zeile zur Anzeige
Programmaus— zu bringen

fiihrung

TRON Stadium

zur Fehlersuche

Diese Taste fest-
halten, um bereits
abgearbeitete
Zeilen zur Anzeige
zZu bringen.

Anderes Stadium

um ein gerade ermittel-
tes Frgebnis zur Anzeige
zu bringen.

wie links
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Wennn der Modus von RUN nach - PRO gedndert wird, wird dies nicht
angezeigt! C . .

PRO Programm vortiiber- um die unterbrochene wie links
gehend unterbrochen |Zeile anzuzeigen

Fehler um die fehlerhafte wie links
’ Zeile anzuzeigen.

|Anderes Stadium um die erste Zeile um die letzte
anzuzeigen. Zeile anzuzeigen.

(Wenn die Programmzeile oder das EASY Simulation Programm angezeigt,
werden:) : S

um die nichste Pro- um die verherige

grammzeile oder das Programmzeile oder
Easy Simulation Pro- das Basy Simulation
gramm anzuzeigen. Programm anzu-

zdigen,

- In der Anzeige ist die [ENTER] -Taste das gleiche wie ein
Leerschrits.

- Wenn 17 Minuten lang keine Taste betitigt wird, schaltet sich der
Computer automatisch ab.
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Modell:

Prozessor:

Programmiersprache:

Speicherkapazitdt:

Stack:

Operatoren:

Rechengenaunigkeit:

Editiermtglichkeit:

Speicherschutz:

Anzeige:

Tastatur:

ANHANG F

TECHNISCHE DATEN

PC~- 1206 2 Taschencomputer

8 Bit CMOS CPU

BASIC

System-ROM 4@ K Bytes

RAM:

System: ca. 600 Bytes

Anwender: Fester Speicherbereich
208 Bytes (A-Z,A%-Z%)
Programm-/Datenbereich
5342 Bytes

Reservespeicher 48 Bytes

Unterroutine: 10 3tacks

Funkticn: 16 Stacks
FOR-NEXT: 5 Stacks
Daten: 8 Stacks

Addition, Subtraktion, Multiplikation,
pivision, trigonometrische und invers-
trigonometische Funktionen, logarith-
mische und Exponentialfunktionen,
Winkelumkehrfunktionen, Quadrat und
Quadratwurzel, Vorzeichen, Absolut,
Integral, Verhdltnis-Operatcren,
logische Operatoren,

10 Stellen (Mantisse) + 2 Stellen
(Exponent)

Gursor rechts und links, Zeile aufl-
und abwirts, Zeicheneinfiigung,
Zeichenldschung

CMCS, batteriegestitzt

Zweizeilige 24-Stellen-Flissigkristall-
anzeige mit 5x7-Punkt-Zeichen.

52 Tasten, alphabetisch, numerisch,
Sonderzeichen, Funktionen, numerische
Schablone, definierbare Tastenfunktionen
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Stromversorgung: 6.8 V DC-Lithium-Zellen
Typ: CR-2032 x 2

Stromverbrauch: .0 V= DC 9.03 W

Ca. 300 Stunden, wenn stdndig 555555555

angezeigt wird bei einer Betriebs-

tenperatur von 20 Grad Ceisius. Diese

Betriebszeit kann leicht schwanken,

in Abhdngigkeit von Arbeitsmethoden

ete. ; ’

* Bel einstiindigem Betrieb pro Tag
-hdlt die Batterie ca. 4 Monate.
Dies gilt, wenn die Betriebsstunde
aus 1@ Minuten Rechnung und 59
Minuten Anzeige besteht.

Betriebstemperatur: - @ Grad Celsius bis 40 Grad Celsius

Abmessungen: 135 (B) x 79 (T} x 9.5 {H) mm

Gewicht: ca. 115 g (mi% Batterien)

Zubehdr: Deckel, 2 eingebaute Lithium-Zellen,
eine Tastaturschablone und ein
Handbuch

Zusatzgerite: Drucker/Mikrocassettenrecorder
{CE-125)

Drucker/Cassetten-Interface
(CE-126P) etc.
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ANHANG G
DIE BENUTZUNG VON PROGRAMMEN, DIE FUR DEN PC 1245
ODER PC 1250/1251 ENTWICKELT WURDEN

MODIFIKATIONEN VON PROGRAMMEN DER EC 1245 SERIE (PC 1245, PC 1250,
PC 1251)

Der PC- 1262 benutzt grundsitzlich das gleiche BASIC wie die PC
1245 Serie, allerdings mit einigen Erweiterungen. Wenn Sie die Pro-

gramme , die fir die PG 1245 Serie entwickelt wurden, auf dem
Pg-1262 benutzen wollen, milssen Sie folgende Anderungen
vornehmen:

1. Multiplikation ohne das "#*"-Zeichen

Pei der PC 1245 Serie kann der Operator flr die Multiplikation <{%)
fortgelassen werden {z. B. AB anstatt A*B, DC statt D*C). Dies ist auf
dem PC=-12562 nicht mdgiich, da dieser zwei aufeinanderfolgende
zeichen als einfache Variable behandelt. Benutzen 3ie daher die
Schreibweise rechts im Beispiel:

(z. B.} A = SIN BC — A = SIN {BRC)

2, Definition von Index-Variablen mit dem DiM-Befehl

Wenn auf den Computern der PC 1245 Serie der Befehl DIM A{30)
ausgefithrt wird, werden Speicherplitze von A(27) bis A(30) als
Erweiterung eines Definitionsbereiches einer festen Variablen
reserviert.

Auf dem PC - 126 2 wird jedoch beil der Ausfiihrung von DIM A(30} ein
getrennter Speicherbereich fir die Feld-Variablen A(2) bis A(30) und
das Feld mit dem Namen A reserviert.

Wenn Sie Index-Variable als Erweiterung von Festvariablen definieren
wollen, benutzen 38ie bitte die rechts im Beispiel angegeben Senreib-
welse:

(z, B.) DIM A{38) —— A(30) = @

3. Datenein-/ausgabefehl fir Dateien auf Cassette:
Bei der PC 1245 Serie wird mit dem Befehl PRINT=C der Inhalt der
Variablen C und aller folgenden abgespeichert,

Beim P C - 126 2 jedoch wird mit diesem Befehl lediglich der Inhalt
der Variablen C auf Band gespeichert. Um den Inhalt einer bestimmten
Variablen und aller ihr folgenden auf Band abzuspeichern, benutzen 3ie
bitte die Schreibweise rechts im Beispiel:

(z, B.) PRINT=A —— PRINT=A¥
INPUTSC -—— INPUTECR
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4. Wert einer Schleifenvariablen nach Beendigung einer
FOR-NEXT-Schleife

Der Wert einer Schleifenvariablen; .den Sie nach Ausfihrung einer FOR-
NEXT-3chleife erhalten, unterscheidet sich beim PC=1262 von dem
bei der PC 1245 Serie. Wird der Wert einer Schleifenvariablen in einem
Bedingungsausdruck benutzt, ‘miissen ‘Sie ihn beim PC-1262 gegeniiber
der PC 1245 Serie um 1 erhdhen. .

(z. B,) 10 FOR -I=0 TO 10
58 NEXT I
6@ IF I=10. THEN 100

Endern Sie den Wert in Zeile 60 folgendermalen:
60 IF I=11 THEN 110

(Auf dem P C - 126 2 miissen Sie den Wert einep Schleifenvariablen um
eins erhdhen. Die Anzahl der Sechleifendurchlsufe bleibt Jedoch
gleich,} A .

5. Exponentialzeichen "E"

Der PC- 1262 benutzt den GroBbuchstaben "E" fiir die Darstellung
der Expeonentiation, Rie folgenden fnderungen werden dadureh
erforderlich: :

A= 1.234E 5 —_— A =1.234E5
B=ES®& —— B =1E6

Wird ein Programm der PC 1245 Serie von Band in den PC-1262
eingelesen, wird diese Verdnderung automatisen vom PC- 126 2
durchgefithrt.) : :

6. Der Zeichen-Code der PC 1245 Serie unterscheidet sich geringfigig
von dem des PC- 126 2. Wenn die folgenden Cédes dureh die CHR$-
Funktion zugewiesen werden, &ndern Sie die Codes:

ASCIT PC 1245 PC-1262

.

L
]

Leerschritt
Tr

39 {&27)
91 (&5B)
93 (&5D)
96 (&60) _
251 (&FB) - (ERRQR)
252 (&FC) ' - (ERROR) '

ﬁ:?c.jtl'

Anmerkung: Wie oben gezeigt, verfiigt der PC - 126 2 nicht iber
die Zeichen [ und E.
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ZUSKHTZILICHE MODIFIKATIONEN

1.

Die Modelle PC 1245, PC 1250 und PC 1251 verfigen iber eine
Programmzellenspanne von 1 - 999. Der P C -1 262 hat eine
erweiterte Spanne von 1 - 65279. Aus diesem Grund beansprucht die
Zeilennummer 3 Bytes im RAM (bei der PC 1245 Serie nur 2 Bytes.}.
Die knderung wird automatisch ausgefiinrt, wenn Sie Programme von
¢assette in den Computer einladen. Es besteht die Moglichkeit
eines Speichertiberlaufs, wenn 3ie zu lange Programme laden oder
ausfilhren lassen (ERROR 6).

Wenn eine Zeile etwa 80 Bytes unfalt, kann durch diese
Verinderung das Zeilenende geldscht werden.

Wenn Sie ein Programm der PC 1245 Serie in den PC-1262
einladen, wird aufgrund der Enderung in der Zeilennummerierung
(von 2 auf 3 Bytes) die BUSY-Anzeige noch fir einige Sekunden
aufleuchten, nachdem das Band zu laufen aufgehrt hat. Widhrend
dieser Zeit wird das "#"-Zeichen in der rechten unteren Ecke des
Zeilendisplays sichtbar sein.

G-3
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ANDERUKGEN BEZUGLICH DES PC 1401
1. Knderungen der definierbaren ","-Taste

Bei dem PC- 126 2 iét 'die ","-Taste keine definierbare. Taste. Aus
diesem  Grund missen Sie, wenn in einem Programm eine Taste definiert
werden muB, eines andere wihlen. .

Beispiel: _ .
PC 1401 . PC~1262

Teg v 10¢ nzh;

2, Andere Anmerkungen

Der PC 1401 verfigt iiber einige Funktjonskommandos mehr als der
PC-1262. Darum . wird bei der Programmausfihrung immer dann eine
Fehlermeldung auftauchen, wenn ein Programm gesehrieben oder ein-
gelesen wird, das Befehle enthilt, die der PC- 1262 nieht
verarbeiten kann.

Wird ein Programm mit solchen Befehlen von Band eingelesen, werden
diese Befehle durch " , " ersetzt und dana in der Anzeige ausgegeben,
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