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Folge1l- Der Beginn eineslangen Kurses...

Am Anfang bendtigst du einmal das Programm gwbasic.exe, das du dir in meiner Downloadrubrik
besorgen kannst. Im folgenden wird angenommen, dass sich GWBASIC im Verzeichnis
C:\gwbasic befindet. Du kannst es aber auch irgendwo anders hinspeichern, musst nur wahrend
des Kurses eventuell darauf achten, dass der Pfad nicht immer mit deinem Ubereinstimmt.

Das Programm ist eigentlich fir DOS gedacht, l&sst sich aber bekanntlich auch problemlos unter
Windows starten, da ja Windows selbst auf MS-DOS aufbaut. Hat man das Programm erst einmal
gestartet, l&sst es sich nicht so schnell, ohne eine Warnmeldung zu bekommen, wieder schlief3en.
Du kannst es ruhig einmal ausprobieren, denn wenn du noch nichts geschrieben hast, kann ja keine
Information verloren gehen. Auch wenn du bereits etwas programmiert hast, es anschlief3end
ordentlich gespeichert und nun das Fenster wie eine normale Windowsanwendung geschlossen
hast, macht das nichts. Eine elegantere L6sung, die auch im Vollbildmodus (wo kein gewohnliches
"Window" zu sehen ist) bzw. im reinen DOS-Modus funktioniert, ist die, einfach das Wort system
einzugeben und zur Bestétigung die ENTER-Taste zu driicken. Durch diesen Befehl wird die DOS-
Anwendung beendet und das Fenster kann normal geschlossen werden.

Die erste Anwendung dieses Kurses soll zuerst den Anwender nach seinem Namen fragen und
dann eine kurze Nachricht auf dem Bildschirm ausgeben, die den vorher eingegebenen Namen
beinhaltet. Um das zu tun, 6ffne gwbasic.exe und tippe den folgenden Quellcode ein. Vergiss dabei
aber nie jede Zeile mit ENTER zu bestétigen, da ansonsten die Zeile nicht angenommen wird!

10 CLS

20 PRINT"W e hei Rt du?"

30 | NPUT NAMES$

40 PRI NT"Der Anwender hei Bt "; NAVES;"."
50 END

Das erste was du wahrscheinlich wissen mochtest, ist ob das geschriebene Programm auch
funktioniert. Dazu musst du das Wort RUN in eine neue Zeile schrelben und mit ENTER
bestétigen. Alternativ dazu kannst du auch einfach die Taste F2 driicken. Daraufhin wird alles was
du zuvor geschrieben hast geldscht (Keine Angst, es geht dabei nichts verloren!) und es erscheint
die Frage "W e hei 3t du?". In der na&chsten Zeile steht ein Fragezeichen, hinter dem du
deinen Namen eingeben sollst. Wenn du as Namen beispielsweise " Thomas" eingegeben und
wiederum mit ENTER bestétigt hast, misste dein Bildschirm Folgendes darstellen:

W e hei Rt du?

? Thonms

Der Anwender hei Rt Thonmas.
kK
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Dein Programm wurde zum Schluss bereits beendet und du kannst weitere Befehle eingeben:

LIST

Mit diesem Befehl wird der gesamte Quelltext wieder angezeigt. Dieser Befehl ist niitzlich, um den
Quelltext noch einmal zu kontrollieren, falls beim Starten des Programms Fehler auftreten, oder
um das Programm zu erweitern bzw. zu verbessern. Bei langen Programmen kommt es vor, dass
der Quelltext nicht mehr ganz auf den Bildschirm passt und da man im GW-BASIC Interpreter
(gwbasic.exe) nicht scrollen, d.h.: die Anzeige nach oben oder unten verschieben, kann. Um nur
einen Teil des Quelltextes anzeigen zu lassen, tippe beispielsweise LI ST 10 ein, um die Zeile mit
der Nummer 10 anzuzeigen. Es kann natirlich auch eine Gruppe aus mehreren Zeilen angezeigt
werden, dazu tippe als Beispiel LI ST 10- 30 ein. Um ale Zeilen nach und inklusiv der 20.
anzuzeigen, gib LI ST 20- ein und um alle Zeilen vor und inklusiv der 20. anzeigen zu lassen,
schreib LI ST - 20. Da der Befehl LI ST oft gebraucht wird, gibt es dafir eine eigene Taste,
namlich F1.

SAVE

Deine erste Arbeit mdchtest du sicher einmal speichern. Tippe dazu SAVE" nane™ ein, um deinem
Programm den Namen " nane. bas" zu geben. Alle in GW-BASIC geschriebenen Programme
werden im *.bas-Format abgespeichert. Wenn du nur den Namen eingibst, wird dein Programm
automatisch im selben Ordner gespeichert, in dem sich auch gwbasic.exe befindet. Willst du dein
Programm in einen anderen Ordner speichern, musst du den gesamten Pfad angeben. Zum Beispiel
koénntest du mit dem Befehl SAVE" C. \ Mei ne Pr ogr anme\ nane"” dein Programm in den
Ordner " Mei ne Programme” auf deiner Festplatte mit dem Kurzzeichen " C' speichern. Die
Kurztaste zum Speichern ist F4.

Um einen Backslash \ einzugeben halte die Taste Alt Gr gedriickt und betdtige die Taste mit dem scharfen S.
Bei Pfadangaben wird im Gegensatz zu den Angaben von Internetadressen, bei denen ja bekanntlich ein
Slash / geschrieben wird, immer ein Backslash \ verwendet.

LOAD

Da die in GW-BASIC geschriebenen Programme nicht von selbst laufen, muss man sie zuerst mit
dem Interpreter gwbasic.exe in den Speicher laden und kann sie dann mit dem Befehl RUN
ablaufen lassen. Die Regeln fur Pfadnamen sind dieselben wie beim Befehl zum Speichern.
Befindet sich das Programm im selben Ordner wie gwbasic.exe, musst du nur LOAD' nane”
eingeben, ist das nicht so, musst du hingegen beispielsweise LOAD'C.\ Mei ne
Pr ogr anme\ nane"” eingeben, um die Datei " nane. bas" zu laden. Die Kurztaste zum Laden
lautet F3.

Um nun wieder zum eigentlichen Programm zurlickzukommen, driicke F1 und ENTER, falls du
das noch nicht getan hast. In der Zeile 10 wird mit dem Befehl CLS die gesamte Anzeige gel 6scht.
In der néchsten Zeile wird der Befehl PRI NT verwendet, um einen Text am Bildschirm ausgeben
zu lassen. In Zeile 30 wird der Befehl | NPUT verwendet. Mit ihm kann der Benutzer des
Programms eine Zahl oder ein Wort eingeben. Diese Zahl bzw. dieses Wort wird dann in einer
Variable gespeichert. In diesem Fall wird der Name des Benutzers in der Variable NAVES$
voribergehend gespeichert. Variablen mit einem Dollarzeichen hinten dran, nennt man in GW-
BASIC Stringvariablen, weil sie nur Strings, also Zeichenketten, enthalten konnen.

Der Unterschied zwischen einer Zahl und einer Zeichenkette liegt im Programmieren allgemein darin, dass
man mit Zahlen rechnen kann, mit Zeichenketten allerdings nicht. Das bedeutet also, dass 26 sehr wohl eine
Zeichenkette sein kann, man mit ihr aber nicht rechnen kann, da man sie dazu in eine Variable speichern
muss, die fir Zahlen vorgesehen ist.
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In der Zeile mit der Nummer 40 wird wieder ein PRI NT-Befehl angewandt, der allerdings
unterbrochen ist. Wirde man NAMES innerhalb der Anfuhrungszeichen schreiben, wirde der
Computer nicht den Inhalt der Variabel, sondern stattdessen einfach das Wort NAVES$ ausgeben.
Die Strichpunkte dienen lediglich dazu, um zu verhindern dass GW-BASIC eine neue Zeile
beginnt, also den gesamten Satz in ein und derselben Zeile anzeigt. Die Zeile mit der Nummer 40
bewirkt nun, dass zuerst der Satzteil " Der Anwender hei 3t ", dannin der gleichen Zeile der
Inhalt der Variable NAMES$ und zu guter letzt, abermals in der selben Zeile, " . " angezeigt wird.
Der Punkt muss nattrlich wieder unter Anfihrungszeichen geschrieben werden, da er ja Teil des
Textes ist, der mit Hilfe des Befehls PRI NT angezeigt werden soll. Die letzte Zeile enthdt dann
noch den Befehl END, der bewirkt, dass das jeweilige gerade laufende Programm (nicht aber
gwbasic.exe) beendet wird. Das erkennt man an dem Ok am Schluss des Programms, wenn man es
ablaufen |&sst.

Was einem bei diesem Programm als erstes auffdlt, ist die Tatsache dass jede Zeile eine Nummer
hat. Welchen Sinn das Ganze hat, hast du ja schon bei dem Befehl LI ST erfahren. In den in
weiterer Hinsicht folgenden Kursen wirst du noch weitere Anwendungsmaoglichkeiten von dieser
Zeilennummerierung kennen lernen, doch jetzt ist erstmals nur wichtig, dass Befehle, die nicht
Bestandteil des eigentlichen Programms sind (LI ST, SAVE, LOAD, RUN), keine Zeilennummern
erhalten. Im Klartext bedeutet das, dass man jeder Zeile die gespeichert werden soll, eine Zahl
zuordnet. Der Befehl CLS beispielsweise kann aber auch ohne Zeillennummerierung eingegeben
werden, um die Anzeige zu bereinigen. In diesem Fall gehért er aber nicht unmittelbar zum
Programm und wird deshalb nicht mitgespeichert, wenn du dein Programm sicherst.
Die Abstdnde zwischen den Zahlen sind egal, sie kénnen auch unregelméllig sein, muissen
alerdings die korrekte Reihenfolge haben. Das heifd, man kann statt 10, 20, 30 und 40 genauso
11,12,45 und 115 eingeben. Man darf aber nicht der Zeile mit der Frage nach dem Namen eine
hohere Zahl zuordnen als der Zeile mit der Eingabemdglichkeit. Was in Bezug auf die Reihenfolge
schon erlaubt ist, wird im folgenden Absatz dargestellt.

20 PRINT"W e hei Rt du?"

40 PRI NT"Der Anwender hei Bt "; NAVES;"."
50 END

10 CLS

30 | NPUT NAMES$

GW-BASIC ordnet ndmlich die Zeilennummern automatisch nach den jeweiligen Zahlen und nicht
danach in welcher Reihenfolge die einzelnen Zeilen eingegeben wurden. Wichtig dabei ist nur,
dass jede Zeile mit ENTER bestétigt wird. Dieser Zusammenhang wird durch erneutes Auflisten
mit dem Befehl L1 ST sichtbar.

Zum Schluss mochte ich dir noch den Befehl DELETE zum Loschen einer Zeile vorstellen. Um ihn
auszutesten, fuige den folgenden Quelltext deinem Programm hinzu:

60 PRINT"Bitte | 6sch m ch w eder!™"

Vergiss nicht ENTER zu driicken und ruf den gesamten Quellcode mit LI ST auf. Anschlief3end
tippe DELETE 60 ein und liste abermals den Quelltext auf. Wenn du ales richtig gemacht hast,
musste die gerade hinzugefiigte Zeile jetzt wieder verschwunden sein.
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Folge2 - Verweise und Unterprogramme....

In diesem Kapitel geht se vor allem darum, wie man in GW-BASIC Verweise auf andere Zeilen
oder Unterprogramme in derselben Datei angibt. Dies geschieht durch die beiden Befehle GOTO
[Zei | ennummrer ] und GOSUB [Zei | ennunmmrer ] ... RETURN, wobei ersterer einen einfachen
Sprung in eine andere Zeile und letzterer einen Verweis auf ein Unterprogramm in derselben Datei
darstellt. Diese Befehle spielen vor allem in grof3eren Programmen eine entscheidende Rolle, in
denen es darum geht, mehrmals an verschiedenen Stellen im Programm umherzuspringen. Ein
Beispiel fur ein solches Programm ist ein so genanntes Text-Adventure. In einem derartigen Spiel
geht es darum, auf Fragen in bestimmten Situationen vorgefertigte Antworten zu geben und so den
Spielverlauf zu beeinflussen.

Gib am besten zuerst folgendes Programm ein und speichere es unter einem beliebigen Namen.
Optional kannst du es auch aus meiner Downloadrubrik zusammen mit der *.rtf-Version dieses
Kapitels beziehen, um dir die Tipparbeit zu ersparen.

10 CLS

20 PRI NT"DU BEFI NDEST DI CH I N EI NER KLEI NEN ";

30 PRI NT"LI CHTUNG ElI NES WALDES. "

40 PRINT"VOR DI R STEHT EI NE ALTE HUETTE. "

50 PRI NT"WAS WLLST DU TUN?"

60 PRINT"1 ... H NEI NGEHEN'

70 PRINT"2 ... WEI TERGEHEN'

80 INPUT"GB 1 ODER 2 EIN", X%

90 I F X%2 THEN GOTO 220

100 | F X%1 THEN GOSUB 150 ELSE GOTO 80

110 PRINT"RI CHTI G "

120 PRI NT" DU HAST NUN DEI NE NEUG ERDE BEFRI EDI GT UND"
130 PRI NT" KANNST DElI NE WANDERUNG BERUHI GT' FORTSETZEN. "
140 GOTO 240

150 REM UNTERPROGRAWM

160 PRI NT"I N DER HUETTE STEHEN EI Nl GE STUEHLE. "

170 | NPUT"W EVI ELE SI EHST DU?", Y% ' KLEI NES RATESPI EL
180 I F Y%4 THEN RETURN

190 I F Y%4 THEN PRI NT"ZU VEENI G'

200 I F Yo%4 THEN PRI NT"ZU VI EL"

210 GOTO 170

220 PRI NT"DU GEHST AN DER HUETTE VORBEI"

230 PRI NT"UND SETZT DElI NE WANDERUNG FORT. "

240 PRI NT"VI EL SPASS NOCH! "

250 END

Um zu sehen, wie das geschriebene Programm arbeitet, lass es einfach einmal ablaufen und folge
den Anweisungen auf dem Bildschirm. Zu Beginn bekommst du eine kurze Schilderung der Lage
und auch gleich eine entscheidende Frage.

DU BEFI NDEST DI CH | N EI NER KLEI NEN LI CHTUNG ElI NES WALDES.
VOR DI R STEHT EI NE ALTE HUETTE.

WAS W LLST DU TUN?

1 ... H NElI NGCEHEN

2 ... \WEl TERGEHEN

G B 1 COER 2 EIN
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Um mit der kiirzesten Mdglichkeit anzufangen, nehmen wir einmal an, du tippst 3 ein. GW-BASIC
wird dann zur Frage zurtickspringen.

GB 1 COER 2 EIN'3
G B 1 COER 2 EIN

Wenn du dir den Code ansiehst, wirst du bemerken, dass die eingegebene Zahl in eéinem neuen
Variablentyp gespeichert wird, einer Ganzzahl zwischen -32768 und +32767. Dieser Typ wird in
der Fachsprache auch Integer genannt. Gibst du hingegen eine Dezimalzahl oder eine Kombination
aus Buchstaben ein, wirst du folgende Fehlermeldung bekommen und abermals aufgefordert
werden 1 oder 2 einzugeben:

G B 1 ODER 2 EIN nix
?Redo from start
GB 1 OER 2 EIN

Um jetzt wieder zum vernunftigen Teil zurtickzukommen, nehmen wir an, dass du lesen kannst und
tatséchlich entweder 1 oder 2 eingibst. Die schnellere Variante in diesem Fal wére, eine 2
einzugeben und somit die Hitte nicht zu betreten.

GB 1 OCOER 2 EIN 2

DU CGEHST AN DER HUETTE VORBEI UND
SETZT DEI NE WANDERUNG FORT.

VI EL SPASS NOCH!

(©

Somit wurde das Programm beendet und du kommst durch Eingabe von syst em wieder zum
System zuriick. Dir wird bestimmt schon aufgefallen sein, dass ich den Umlaut U immer mit UE
umschrieben habe. Das muss man auf Grund der Tatsache, dass GW-BASIC keine Umlaute und
kein scharfes S kennt, tun, um zu gewahrleisten, dass das jeweilige Wort korrekt angezeigt wird.

Wenn du hingegen eine 1 eingibst, da du die geheimnisvolle Hitte zuerst einmal besichtigen
mochtest, gerdist du in ein Unterprogramm. Der Computer sagt dir blof3, dass sich in der Huitte
einige Stuhle befinden und du sollst die Anzahl der Stihle erraten.

I N DER HUETTE STEHEN ElI Nl GE STUEHLE.
W EVI ELE SI EHST DU?

Nach einigem Herumprobieren, wirst du bald die richtige Anzahl, namlich 4, herausgefunden
haben. Doch zuerst noch zu der Moglichkeit, dass du eine falsche Anzahl eingibst:

I N DER HUETTE STEHEN ElI Nl GE STUEHLE.
W EVI ELE SI EHST DU?2

ZU VEENI G

W EVI ELE SI EHST DU?5

ZU VI EL

W EVI ELE SI EHST DU?

Offensichtlich wird dann entweder die Meldung ZU VEENI G oder ZU VI EL ausgegeben und die
Frage erscheint erneut. Erst bei Eingabe der Zahl 4 erscheint etwas Neues:

W EVI ELE SI EHST DU?4
Rl CHTI G
DU HAST NUN DEI NE NEUG ERDE BEFRI EDI GT' UND
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KANNST DEI NE WANDERUNG BERUHI GT' FORTSETZEN.
VI EL SPASS NOCH!
(©

Das Programm wurde beendet und das |etzte Geheimnis geliiftet. Nun zu den neuen Befehlen:

90 IF X%2 THEN GOTO 220
100 | F X%1 THEN GOSUB 150 ELSE GOTO 80

Der Befehl | F ... THEN ... ELSE stellt den einfachsten Fall einer so genannten Schleife dar. Die
Zeile 90 sagt im Prinzip folgendes aus: Wenn die Variable X% (das ist im Ubrigen die vorher
genannte ganzzahlige Variable) den Wert 2 enthélt, dann soll das Programm zur Zeile 220
springen und dort weiterlaufen. Enthalt X%nicht den Wert 2, so wird die Zeile 100 ausgefihrt, die
wiederrum pruft, ob X%den Wert 1 enthalt. Ist dies wieder nicht der Fall, tritt der Befenl GOTO 80
in Kraft.

Ein | F-Befehl muss also nicht zwingend ein EL SE enthalten, in diesem Fall ist es aber sinnvoll, da
die Moglichkeit besteht, dass der Benutzer eine Ganzzahl zwischen -32768 und +32767 eingibt, die
weder 1 noch 2 ist. In diesem Fall springt das Programm mit dem Befehl GOTO 80 einfach zurtick
zur Fragestellung.

Nun noch zum Unterprogramm: Wie bereits erwahnt, ruft der Befehl GOSUB ein Unterprogramm in
derselben Datei auf, eine so genannte Sub-Routine. Dieses Unterprogramm wird erst wieder
beendet, wenn der Befehl RETURN auftaucht. Das alles scheint am Anfang eine unndtige
Verkomplizierung zu sein, da man theoretisch ja auch nur GOTO-Befehle verwenden konnte, in
grofkeren Programmen wird dies allerdings mit der Zeit sehr unibersichtlich. Es ist hingegen
empfehlenswert, Unterprogramme in Gruppen zusammenzufassen und mit GOSUB-Befehlen
aufzurufen. Grol3e Programme, die nur GOTO-Befehle enthalten, nennt man deshalb oft Spaghetti-
Code, weil durch die dauernde Hin- und Herspringerei ohne zu erkennende Struktur, ein
regelrechtes Labyrinth zu Stande kommt.

Ein weiterer Vortell des GOSUB-Befehls besteht darin, dass er mehrere RETURN-Befehle enthalten
kann, da auf Grund von bestimmten Bedingungen, die beispielsweise durch | F-Befehle Uberprift
werden, an verschiedenen Stellen eines Unterprogramms auftauchen kdnnen.

NatUrlich kann man auch mehrere GOSUB-Befehle verschachteln, ein plotzlich auftauchender
RETURN-Befehl springt dann einfach zum letzten GOSUB-Befehl zuriick. Von einer derartigen
Verschachtelung ist allerdings abzuraten, da dies natiirlich wieder auf Kosten der Ubersichtlichkeit
geht.

Zum Schluss noch zu dem letzten, unbekannten Befehl:

150 REM UNTERPROGRAWM

REM steht fir Remark, was Ubersetzt Kommentar oder Notiz bedeutet. Mit Hilfe dieses Befehles
kann man mitten in einem Programm Kommentare einfligen, die beim Ablauf des Programms nicht
beachtet werden. Sie dienen ausschliefdlich der Hilfe des Programmierers, der vielleicht nach langer
Zeit wieder einmal ein komplexeres Programm untersucht und dann nicht mehr genau weif3, wozu
er einen bestimmten Befehl eingefligt hat. Es ist also auf alle Falle empfehlenswert, grofere
Programme mit Kommentaren auszustatten.

170 | NPUT"W EVI ELE SI EHST DU?", Y% ' KLEI NES RATESPI EL
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Auch die Zeile 170 enthdlt ein Kommentar, das nur diesmal nicht durch einen REMBefehl, sondern
durch einen smplen Apostroph eingefiigt wurde. Auf diese Weise kann man Kommentare
nachtraglich auf eine platzsparende Weise einem Programm hinzuftigen.

In dieser Zeile wurde auRerdem ein | NPUT-Befehl mit einem PRI NT-Befehl verknlpft. Der
Beistrich hat fast dieselbe Funktion wie der Strichpunkt in der letzten Folge. Er verhindert einen
Zeilenumbruch in der Darstellung am Bildschirm, mit dem einzigen Unterschied, dass der Beistrich
zusétzlich einen Abstand erzeugt und in diesem Fall ein tUberflissiges Fragezeichen auf Grund des
| NPUT-Befehls unterbindet.

Ich habe in diesem Kapitel absichtlich darauf verzichtet, die einzelnen Zeilen des Codes genau zu
besprechen und mich mehr auf den Ablauf und die verschiedenen Mdéglichkeiten eines Ablaufs
konzentriert. Ein anderes Vorgehen wirde diesen Kurs unnétig in die Lange ziehen und héchstens
zu Desinteresse unter den Lesern fuhren. Auf Basis der genauen Besprechung des Programmabl aufs
und der Erklarung der Funktion neuer Befehle, dirfte es kein Problem darstellen den Code
vollstdndig zu verstehen. Sollten trotzdem Fragen auftauchen, kontaktier mich einfach tUber mein
Kontaktformular.

Ich wiinsche dir noch viel Spald beim Arbeiten mit GW-BASIC und wirde mich freuen, wenn du
gespannt auf mein néchstes Kapitel wartest.

Anhang 1-Diewichtigsten GW-BASI C-Befehle

CLS - Loscht den Bildschirm

END - Bendet das Programm

FOR <Laufvari abl e> = <Anfangswert> TO <Endwert> ... NEXT <Laufvari abl e> -
Programmschleife (kann sich Uber mehrere Zeilen erstrecken)

GOSUB <Zei | ennunmer > - Sprung in ein Unterprogramm, welches mit RETURN
abgeschlossen wird

GOTO <Zei | ennummer > - Unbedingter Sprung

| F <Bedi ngung> THEN <Zei | ennummer > - Bedingter Sprung

| F <Bedi ngung> THEN... ELSE ... - Verzweigung (mussin einer Zeile stehen)
| NPUT <Di al ogt ext>; <Vari abl e> - Eingabe von Daten in eine Variable

I NT (<zahl >) - Umwandlung einer Kommazahl in eine Ganzzahl

LOCATE <Zei | e>, <Spal t e> - Positionierung des Cursors auf die angegebene Position
LPRI NT - Ausgabe auf den Drucker

ON <Vari abl e> GOTO <Zei | ennuner far Variabl e=1>, <Zeil ennumer fur
vari abl e=2>, ... - Mehrfachverzeigung abhangig vom Wert einer Variablen

PRI NT <Variable> [; <Variabl e2>;...] - Bildscharmausgabe von daten
REM- Kommentar im Programm

+ - Addition

- - Subtaktion

* - Multiplikation

/- Division

~ - Potenzierung
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Anhang 2 -Die GW-BASIC-Entwicklungsumgebung

Installati on von GM¥BASIC

GW BASI C bzw. das funkti onsi denti sche BASI CA missen nicht installiert werden.

Di e Entwi ckl ungsungebung besteht nur aus ei ner einzigen Datei nanens GABASI C. EXE
oder BASI CA EXE. Zum (ffnen der Entwi ckl ungsungebung nuss nur di ese EXE- Dat ei
gestartet werden.

Auf ruf von GW BASI C und Konmandozei | enpar anet er
GNMBASIC wird nmit fol gendem Konmando auf ger uf en:

GWBASI C [ Progranmane] [ <Ei nDatei] [>AusDatei] [/F:n] [/1] [/S:'n] [/Cn]
[/ M][Adresse] [, Bl ockgroRe]] [/D]

Di e ei nzel nen Konmandozei | enpar anet er haben di e fol gende Bedeut ung:
- Programmane
I egt ein Quellspracheprogramm fest, das gleichzeitig mt GWNBASIC
auf gerufen und ausgefuhrt wird. |st keine Dateierweiterung angegeben, wird
von einer .BAS-Datei ausgegangen.
<Ei nDat ei
bewi rkt, dass das Anwenderprogranmalle I NPUT-, LINE | NPUT-, |NPUT$- und
| NKEY$- Ei ngaben aus der angegeben Datei statt von der Tastatur holt
>AusDat ei
gi bt all e Programmel dungen, Fehl ernel dungen und PRI NT- Ausgaben in die
angegebene Datei anstatt auf den Bildschirmaus. Werden zwei statt einem
G 6Rer zei chen verwendet (al so >>Ausdatei) so werden di e Ausgaben an das
Ende der Datei angehangt, ohne sie vorher zu | dschen
- /Fn
legt fest, wieviele Dateien gleichzeitig getffnet werden kénnen
(Vorgabe: 3; Maxi mum Wert von FILES in der CONFIG SYS - 4 Dateien); der
Paraneter /1 muss gleichzeitig gesetzt werden.
- /1
reserviert den Speicherplatz, der durch die Paraneter /F und /S
zuséatzlich benétigt wird, sofort nach dem Aufruf von GMBASIC
- /Sn
setzt die G 0Re des Datenpuffers und danmt die maxinmale Satzl ange fir
Dat enséat ze von Random Datei en (Direktzugriffs-Dateien) fest; Vorgabe fir n
sind 128 Byte , maximal zul assig sind 32767 Byte
- /Cn
l egt die G oRe des Enpfangspuffers fiur di e Datenlbertragung mt
seriellen Schnittstellen fest (der Standardwert fir n ist 256 Byte pro
Schnittstelle, Maximalwert: 32767 Byte, n=0 unterbindet di e Konmunikation)
[/ M][Adresse] [, Bl ockgr 6Re]]
| egt fest, w eviel Arbeitsspeicher BASIC nutzen kann und wi e dieser
Spei cher aufgeteilt wird. BASIC verwaltet maxi mal und als Standard (wenn
der Paraneter nicht benutzt wird) insgesant 64 KByte fiur Daten und Stack.
Wenn Assenbl erroutinen gel aden werden sollen, kann mit /Mdie hoéchste
Spei cher adresse benannt werden, die noch von BASIC benutzt werden darf; auf
al I en hdéheren Adressen kénnen dann Anwender programmre (Assenbl errouti nen)
gel aden werden. Dadurch verkl einert sich der BASI C ei gene Spei cherbereich.
Di eser Paraneter ernbglicht auRBerdem di e Festl egung der maxi nal en
Bl ockgr 6lRe, die BASIC verwaltet. Der Wert fur die maxinmal e Bl ockgroRRe
errechnet sich aus der angegebenen "Bl ockgrofe" (in Bytes) / 16.
Bei spi el : GABASI C / M 32768, 4096
==> GWMBASI C benutzt nit diesem Paranmeter nur die ersten 32 KByte fr
BASIC. Die restlichen 32 KByte (ab Adresse 32769) werden fir
Assenbl erroutinen reserviert. Die maximale Bl ockgroRe betragt 4096/16 =
256 Byte.
- /D
| egt fest, dass die Funktionen ATN, COS, EXP, LOG SIN, SQR und TAN mt
doppel ter Genaui gkeit ausgefdhrt werden
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Al | genei ne Bedi enungshi nwei se fur GWMBASIC

GWMBASIC ist nicht mit der Maus, sondern nur mit der Tastatur bedienbar. Du
kannst nur die auf dem Bildschirm dargestellten Programzeilen editieren. Der
GWMBASI C-Editor arbeitet zeilenorientiert. Eine Scroll-Mglichkeit Uber den

Bi | dschirm nhalt hinaus ist nicht noglich. Daher mnuss sich der Progranmierer mt
LI ST- Konmandos durch den Quel | code navigi eren (siehe unten). Die Anderung einer
Programezei | e nmuss durch di e Ei ngabetaste abgeschl ossen werden; der Cursor kann
dabei an einer beliebiger Stelle in der Zeile stehen

Je Zeile nuss ein Befehl geschrieben werden oder nehrere durch Doppel punkte
vonei nander getrennte Befehle. Vor jedem GWMBASI C Bef ehl nuss eine Zeil enunmer
stehen. Mt dem AUTO Komrando kdnnen die Zeil enummern autonmati sch erzeugt und
mt dem RENUM Kommando neu angeordnet werden. Nachtraglich ei ngefigte

Bef ehl szei | en werden bei m Li sten das Programs automati sch an richtiger Stelle
ei ngeordnet. Bestehende Befehl szeil en kédnnen gel 6scht werden durch all ei ni ge
Ei ngabe der Zeil ennunmer, mnmit dem DELETE- Konmando oder nit der Esc- Taste.

Ein Progranm nuss nicht in der endgultigen Zeil enrei henfol ge ei ngegeben werden.
Die Zeilen werden automati sch richtig entsprechend i hrer Zeil ennunmer sortiert,
und es konnen nachtraglich Befehl szeil en angegeben werden. Das LI ST- Kormando

bewi rkt eine Anzeige des Programms in der richtig sortierten Zeil en-Rei henfol ge.

Am Berei t schaftszei chen (Ck) ei ngegebene Befehl e ohne Zeil ennunmer werden bei
Bet ati gen der Ei ngabetaste direkt abgearbeitet ("Direkt-Funktion"). Der

Di r ekt rodus ei gnet sich zum Testen von Befehlen oder fur die Durchfihrung von
Ber echnungen.

System und Editierkommandos

I nnerhal b der GW BASI C- Ent wi ckl ungsungebung wer den Bedi en- Konmandos ent weder
Uber die in der unteren Menull ei ste aufgefihrten Funktionstasten F1 - F10 oder
durch Einti ppen des Konmandos gestartet. Hier findest Du eine Liste der

wi chti gsten Komrandos, die auch "Systenbefehl e" oder "Systenkomandos" genannt
wer den. Optional e Syntaxel enmente, di e auch weggel assen werden kdnnen, sind in
[ ecki ge Klammern] gesetzt. Systenkommandos (auller den Editi er konmandos) wer den
ohne Zeil ennurmer am Bereitschaftszei chen (k) angegeben und mit der

Ei ngabet ast e abgeschl ossen

- LOAD " <Pf adnane><Dat ei nane>"
Quel | spachedatei *.BAS in die Entw cklungsungebung | aden. Die
Dat ei erwei terung . BAS kann weggel assen werden. Beachte, dass der Datei nane
i n Anf Uhrungszei ehen geset zt werden nuss.

- LIST
Zei gt das gesante gel adene Programm auf dem Bil dschirm an

- LI ST 10-200
Zei gt die Programmeeilen 10 bis 200 an

- LIST -200
Zei gt die Programeeilen bis Zeile 200 an

- LI ST 200-
Zei gt die Programeeilen ab 200 an

- RUN
Startet das gel adene Programm

- SYSTEM
Beendet di e GW BASI C- Entwi ckl ungsungebung und bewi rkt ei nen Ricksprung
i ns Betriebssystem Ms-DOS

- <Strg+Pause>, <Strg+C> oder <Strg+Roll en>
Unterbricht das | aufende Progranm z.B. wenn es in einer Dauerschleife
abgest urzt ist.

- SAVE " <Pfadnanme><Dat ei nane>" [, a]
Quel | sprachepr ogramm abspei chern. Chne Paraneter wird das Progranmim
ei genen GWM BASI C- For nat abgespei chert. Der Paraneter ",a" bew rkt, dass
das Programm al s nornal e ASCI | - Text datei abgespei chert wird, die auch von
Textver arbei tungen, Editoren, (Basic usw. |esbar ist. Beachte, dass der
Dat ei nane i n Anf Uhrungszei ehen gesetzt werden nuss.

- CLS
Léscht den Bildschirm
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DELETE <Zei | ennunmer >
Loscht eine Zeile

DELETE <1. Zei | ennunmrer >-<| et zt e Zei | ennummer >
Loscht nehrere Zeilen

Edit <Zeil ennumer >
Zeigt eine Zeile an und erndbglicht es, sie zu &ndern. Di e Anderung nuss
nmt der Ei ngabetaste abgeschl ossen werden. Der Curosr braucht dabei
ni cht an das Zeil enende gef ihrt werden.

<Ei nf g>
Schaltet beim Editieren zwi schen Ei nfige- und Ersetzennodus um

<Esc>
Loscht die aktuelle Zeile

<Strg+Ende>
Loscht die aktuelle Zeile ab der Cursorposition.

<St r g+Ei ngabet ast e>
Ver schiebt den restlichen Text einer Zeile an den Anfang der néachsten
Bi | dschirnzeile

<St r g+Pos1>
Loscht die Bildschirmanzei ge und setzt den Cursor in die |linke obere Ecke.
Das ei ngegebene Programm bl ei bt erhal ten

<Pos1>
Setzt den Cursor an die |linke obere Bildschirnmecke

<Ende>
Set zt den Cursor an das Zeil enende

<Strg+Druck>
Schal tet das Ausdrucken aller Tasten-Ei ngaben ein und aus.

AUTO <1. Zeil ennummer> <Schrittweite>
Aktiviert de automati schen Nunmerierungsnodus fir dier fol genden
Programezei |l en beginnend mit der 1. Zeilennunmer und mit der angegebenen
Schrittweite. Diese Automati k kann mt <Strg+C> abgeschaltet werden
(si ehe unten)

<Strg+C
Schal tet den autonmati schen Nummeri erungsnodus ab, z.B. den Direktnodus
zu verwenden oder um Systenbefehl e ei nzugeben. ACHTUNG <Strg+C
macht alle nicht gespeicherten Anderungen riickgangi g!

AUTO <1. Zeil ennunmer> (<Ei ngabetaste>) [<Eingabetaste>, ...] <Strg+C
Erzeugt mit jeder Betatigung der Eingabetaste eine neue Zeilennumer fir die
Fol gezeilen mt einer Schrittweite von 10.

RENUM
Nunmeri ert das Programm neu begi nnend bei 10 in 10er-Schritten und passt
al I e Sprungzi el eent sprechend an

RENUM 10000, 2000, 50
Nunmeriert alle Zeile ab Nummer 2000 neu. Die alte Zeile 2000 erhalt die
Nunmer 10000. Die Schrittweite betréagt 50

KEY OFF
Schal tet di e Funktionstastenanzeige in Zeile 25 aus

KEY ON
Schal tet di e Funktionstastenanzeige in Zeile 25 aus

KEY <Funkti onst ast ennumer >, "<Befehl >" [+ CHR$(13)]

Bel egt eine Funktionstaste mit einemhaufig benutzten Befehl. Mt "+ HR$(13)
wird erreicht, dass nach dem Bet ati gen der Funkti onstaste kei ne Ei ngabetaste
gedr iickt werden rmnuss.

NEW
Loscht das aktuelle Progranm i m Arbeitsspei cher (nicht auf der D skette/
Festplatte) und ernbglicht das Ei ngeben oder Laden ei nes neuen Programms

FI LES "<Pfad>\"

Zeigt eine Dateiliste des angegebenen Verzeichnisses / Ordners an

KI LL " <Pfadnanme><Dat ei nane>"

Loscht di e angegebene Dat ei
NAME " <Pf adnanme><Dat ei nane>" AS " <Pf adnane><Dat ei nane>"
Benennt eine Datei um

SHEL L
Wechsel t vor Ubergehend zum Ms- DOS- Bet ri ebssyst em

EXIT
Bewi rkt ei ne Rickkehr von dem vorlbergehend per SHELL geéf fneten
Betri ebssystem zur GW BASI C- Ent wi ckl ungsungebung
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Anhang 3 - Weitere Informationen zu GW-BASIC

Ei n konpl ettes englischsprachi ges Handbuch zu GMBASI C gi bt es auf neiner
Webseite ww\ gbasic.de in der Rubrik "(@Basic | E-Books"

- Etliche Lernkurse und Tutorials zu GMBASIC gi bt es auf neiner
Webseite www« gbasic.de in der Rubrik "QBasic | Tutorials | GM¥BASIC'

- Eine Ri esenauswahl an Buchbesprechungen zu GMBASI C gi bt es auf neiner
Webseite www« gbasic.de in der Rubrik "QBasic | Bicher | GMBASIC

- Jede Menge Downl oads und Tutorials zu GMBASI C gi bt es www. gwbasi c. at
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