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Vorwort der Ubersetzer

Die Hobbycomputer VC-20 und sein groBerer Bruder VC-64 wurden in der Wer-
bung des Herstellers als 'Volkscomputer' angekiindigt. Die verkauften Stick-
zahlen dieser beiden Modelle sollten den Begriff 'Volkscomputer' mehr als
gerechtfertigt erscheinen lassen. Es ist deshalb nicht verwunderlich, daB
Uber den VC-20 und den VC-64 viel geschrieben worden ist und die Anzahl
der Publikationen auch weiterhin zunimmt.

Das vorliegende Buch aus dem Ursprungsland der Computer-Freaks - den
USA - versucht den Leser in die Moglichkeiten des Commodore 64 einzuwei-
sen. Der Autor hat dabei besonders auf die gesamte Darstellung der Mog-
lichkeiten in ihrer ganzen Breite Wert gelegt und ist aus diesem Grund
nicht immer unbedingt in die 'Tiefe' gegangen.

Wir haben uns bemiiht, den der amerikanischen Literatur eigenen Stil
(d. h. die Lebendigkeit und Frische der Darstellung des Stoffes) einer-
seits zu erhalten, andererseits aber auch dem europdischen Geschmack anzu-
passen. Das war sicherlich nicht immer ganz leicht, und es muBte oft ein
KompromiB geschlossen werden. Wir hoffen aber, daB wir den Stoff so dar-
gestellt haben, wie es auch der Verfasser getan hdtte, wiirde er dieses
Buch fir den deutschsprachigen Raum geschrieben haben.

Allen Lesern wiinschen wir recht viel Erfolg mit ihren Computern.

Ilona und Josef Kwiatkowski : Frihjahr 1984
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Vorwort

Wenn Sie dieses Buch lesen, haben Sie sich entweder einen Computer ge-
kauft, Sie werden sich einen kaufen oder Sie liberlegen es sich zumindest.
Das Ziel dieses Buches ist es, Ihnen ausreichend Informationen iiber den
Commodore 64 zu geben, damit Sie ihn optimal einsetzen koénnen. Sie werden
lernen, was damit gemeint ist, und wie Ihr Commodore fir Sie Arbeiten er-
ledigen kann.

Zundchst einmal muB bemerkt werden, daB dieses Buch nur fir den Commo-
dore 64 und andere ihm &dhnliche Computer geschrieben wurde. AuBer einigen
grundsdtzlichen Bemerkungen, die fir die meisten Computer zutreffen und
ein paar Hinweisen auf andere Computer von Commodore (besonders dem VC-20),
werden Sie sehr wenig oder gar nichts (ber die Anwendung des Apple,
TRS-80, Atari oder irgendeines anderen Personal Computers erfahren.

Stehen Sie vor der Entscheidung. welchen Computer Sie kaufen wollen?
Wenn ja, dann wird Ihnen dieses Buch eine Entscheidungsfindung erleich-
tern. Es ist besser fir Sie, wenn Sie sich die notwendigen Informationen
auf diesem Wege besorgen, als wenn Sie sich auf die vielversprechenden An-
gaben der Prospekte oder der Aussagen der Computerverkdufer verlassen.
Dieses Buch enthdlt neben der sachlich begriindbaren Information natiirlich
auch ein wenig die persdnliche Meinung des Autors.

Sind Sie sich noch nicht dariiber im Klaren, ob Sie sich iiberhaupt
einen Computer zulegen wollen? Dieses Buch wird Ihnen AufschluB dariiber
geben, wie Sie der Computer bei Ihrer Arbeit zu Hause, in der Schule oder
im Beruf unterstiitzt.

Sind Sie ein 'alter Hase' auf dem Gebiet der Mikrocomputenr und waren
Sie von Anfang an dabei? Dann werden auch Sie noch einiges Niitzliche in
diesem Buch finden. Der Commodore 64 ist ein leistungsfahiger Mikrocom-
puter, der viele interessante Méglichkeiten bietet.

Wahrscheinlich haben Sie s{ch entweder vor kurzem einen Commodore 64
zugelegt, oder Sie haben die Moglichkeit, solch ein Gerdt auf der Arbeit
oder in der Schule zu benutzen. Vielleicht beunruhigt es Sie, noch nicht
einmal genau zu wissen, was ein Computer ist; Sie glauben, die Mathematik
nicht gentigend zu beherrschen, oder Sie meinen, daR Ihre Kenntnisse nicht
ausreichen, um einen Computer zu programmieren. Das Ganze scheint Ihnen
sehr kompliziert zu sein und schiichtert Sie vielleicht sogar etwas ein.

Trotz der Fortschritte des letzten Jahrzehnts, werden Computer oft als
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'seelenlose Maschinen' angesehen, und selbst die Bezeichnung 'benutzer-
freundlich' seitens der Hersteller, hat nichts daran &ndern konnen. Haufig
trifft man eine sehr reservierte Haltung gegeniiber dem Computer, viel-
leicht sogar eine gewisse Antipathie an.

Verdrdngen Sie diese Gefiihle einfach. Computer sind faszinierend und
fesselnd zugleich, und trotzdem nicht komplizierter als ein Auto.. AuRer-
dem bendtigen Sie nicht sehr viele Vorkenntnisse, um mit Computern umzu-
gehen. Zum Programmieren ist die Beherrschung der hoheren Mathematik nicht
unbedingt notwendig. Sie miissen ein Problem nur geniigend durchdenken, und
Sie miissen lernen, wie dieses Problem in eine Reihe von Teilproblemen auf-
gespalten werden kann. Auch diejenigen, die in der Schule in Mathematik
Schwierigkeiten hatten, werden sehr bald feststellen, daB sie trotzdem er-
folgreich im Umgang mit Computern sein kénnen.

Obgleich Programmieren Freude bereiten kann, programmieren einige An-
wender von Computern - wenn iiberhaupt - nur sehr selten. Sie greifen lie-
ber auf einige gute, kommerziell erhdltliche Programme zuriick. Fiir ge-
wohnlich erfordert die Anwendung eines Programms sehr viel weniger Wissen,
als das Schreiben eigener Programme. Der Anwender braucht némlich nur
einfach den Anweisungen des Programms zu folgen. Seien Sie aber trotzdem
vorsichtig: Viele leistungsfédhige Programme verlangen von Ihnen, daB Sie
sich Uber sdmtliche Mdglichkeiten informieren, die Ihnen geboten werden.
Dazu bendtigen Sie unter Umstdnden ebensoviel Zeit, Aufmerksamkeit und
Konzentration, wie fiir das Erlernen des Programmierens.

Sie konnen den Computer aber nicht nur dazu benutzen, 'ernste' kom-
merzielle Probleme zu ldsen, sondern Sie sollten auch daran denken, daB
Sie ihn fir Bereiche aus dem tédglichen Leben einsetzen kénnen. Er kann fir
Sie das beste Spielzeug sein, das Sie iiberhaupt kaufen kénnen. Der Com-
puter macht nach Belieben Musik und Zeichnungen fiir Sie und wird Sie
Stunde um Stunde unterhalten. Er ist Ihnen ein Spielpartner, wenn keiner
mit Ihnen spielen mdchte. Computer sind ebenso zur Unterhaltung wie zu
ernsthafter Arbeit geeignet. Horen sie nicht darauf, wenn Sie jemand eines
Besseren belehren mochte!

Ein guter Grund daflr, einen Computer zu besitzen, ist ganz einfach
der, daB man mit dieser Materie nur dann vertraut werden kann, wenn man
praktisch mit ihr umgeht. Vielleicht besuchen Sie aber auch einen Kurs,
um etwas iiber den Umgang mit dem Computer zu erfahren. Eventuell steht
aber auch das Fach EDV auf dem Lehrplan Ihrer Schule, oder Sie werden von



IX

Threm Arbeitgeber zu einem Kursus geschickt. Das sind natiirlich ebenfalls
Mb'glichkeiten, sich zu informieren. Der Kauf eines Personal Computers und
der Umgang mit diesem ist aber in jedem Fall eine lohnende Investition,
weil Sie sich praxisnah informieren kénnen.

Einige Menschen lassen sich durch. die Sprachen dieser 'denkenden' Ma-
schinen &ngstigen oder verwirren. Sehr oft scheint die Computersprache
sogar ein 'Fachchinesisch' zu sein. Viele Ausdriicke sind aber zu einem
groBen Teil notwendig, um zu beschreiben, woraus ein Computer besteht und
wie er funktioniert. N&heres dariiber werden Sie ebenfalls in diesem Buch
finden. Das Glossar am Ende des Buches konnen Sie benutzen, wenn Sie ein-
mal die Bedeutung eines Fachausdruckes vergessen haben sollten. Was Sie
dort nicht finden werden, sind Fachausdricke. die nicht unbedingt notwen-
dig sind.

' Sind Sie ein Profi? Nehmen Sie sich Arbeit von Ihrer Dienststelle mit
nach Hause? Mochten Sie Karriere machen? Gehdren Sie zu denjenigen, die
lber wenig Zeit verfligen? Dann werden Sie wahrscheinlich die Frage stel-
len, was der Computer im Einzelnen fiir Sie tun kann. Diese Frage kdnnen
Sie nur dann beantworten, wenn Sie erst einmal die Mdglichkeiten und
Grenzen eines Computers kennengelernt haben. Sie miissen sich dessen be-
wuBt sein, daB Computer nicht von sich aus unbekannte Probleme l8sen kon-
nen (alles Andere ist glatter Unsinn).

Dieses Buch informiert Sie allgemein iiber den professionellen Einsatz
des Computers. Vielleicht kommen Sie dadurch zu der Uberzeugung, daB ein
Computer Ihnen einen Teil Ihrer Arbeit abnehmen kann.

Das Buch wurde in zwei Teile untergliedert. Der erste Teil beinhal-
tet allgemeine Grundlagen der EDV, eine Einfiihrung in die Programmier-
sprache BASIC und Informationen iber die Anwendungsmdglichkeit insbeson-
dere in der Textverarbeitung eines Computers. Am Ende des Buches steht
ein Kapitel fiir den erfahrenen Anwender des Commodore-Computers. Dieses
Kapitel behandelt die Arbeitsweise eines Computers, Computergrafik und
Computermusik.

Sie sollten sich dessen bewuRt sein, daB weder dieses, noch irgendein
anderes Buch einen Anspruch auf Vollstdndigkeit erheben, und Ihnen alles
Wissenswerte iber Computer vermitteln kann.

Bevor Sie nun beginnen, mit Ihrem Computer zu arbeiten und dieses
Buch lesen, sollten Sie einige wichtige Dinge im Auge behalten.

- Seien Sie geduldig, und lassen Sie sich nicht frustrieren. SchlieR-
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lich kann jeder den Umgang mit dem Computer lernen. Geben Sie nicht zu
frih auf!

- Erwarten Sie nicht, daB sofort 'der Groschen fdllt'. Sie miissen
sich etwas Zeit lassen, um sich mit dieser Materie vertraut zu machen.

- Machen Sie niemals den zweiten Schritt vor dem ersten. Der Computer:
erwartet von Ihnen, daB Sie die Anweisungen der Reihe nach genau befolgen.

- Der Computer kann nicht wissen, was Sie von ihm erwarten. Er fihrt
lediglich die Anweisungen aus, die Sie ihm mitgeteilt haben. Wenn Sie mit
dem Computer arbeiten, denken sie immer daran, daB er nur eine Maschine
ist, die logisch genau und konsequent Ihren Anweisungen folgt.

- Versuchen Sie, Kollegen zu finden, mit denen Sie zusammen arbeiten
konnen. Vielleicht konnen Sie auch irgendjemanden aus der Familie fiir Ihr
Hobby begeistern. Dadurch kénnen Sie sich gegenseitig helfen, und Sie wer-
den den Stoff schneller verstehen.

- SchlieRlich sollten Sie immer daran denken, daB sich die investierte
Zeit und Miihe lohnen wird. '

Bei all der Faszination und dem Interesse fiir den Computer, sollten
Sie aber Ihr normales Leben nicht vergessen. Vielleicht ist das einzig
'Magische' an einem Personal Computer die Tatsache, daB er die Zeit wie
im Fluge vergehen 18Bt. Es ist nicht richtig, sich ausschlieBlich mit der
Maschine zu beschdftigen und Tag und Nacht vor dem Computer zu verbringen,
bis ein Problem vollsténdig geldst ist. Der LernprozeB ist nicht stetig,
auch wenn Sie stundenlang iiber ein Problem gegriibelt haben. Sollten Sie
feststellen, daR Ihr LernprozeB keine Fortschritte mehr macht, stellen Sie
den Computer aus. Ein neuer Anfang und eine kurze Pause ist vielleicht
alles, was Ihnen gefehlt hat. SchlieBlich sollte der Computer Zeit sparen
und nicht Zeit kosten. Sein Zweck ist nicht, Ihnen das Leben zu er-
schweren, sondern er soll es Ihnen erleichtern.

Der Verfasser
Tim Onosko
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1 Historische Entwicklung des Computers

1953 kam das Schlagwort 'Elektronengehirn' auf; dreiBig Jahre spdter war
daraus die 'Maschine des Jahres' geworden, die auf der Titelseite der
Times in der Ausgabe zur Jahreswende zu sehen war. Heute sitzen Sie wahr-
scheinlich selbst schon vor solch einem Computer. Was versteht man eigent-
lich unter der Bezeichnung 'Computer'?

Ein Computer hat ein wenig Ahnlichkeit mit einem menschlichen Gehirn.
Ob er 'denken' kann oder nicht, ist eine Frage der Definition. Aus sich
heraus kann der Computer nur wenig oder gar nichts tun und ist somit voll-
stdandig vom Menschen abhdngig. Computer sind letztlich nur die Zusammen-
fassung einer groRen Anzahl einfacher Elemente, die in einer komplizierten
Struktur eingebettet sind. Ein Computer fihrt Anweisungen aus, speichert
und 16scht Daten und trifft elementare Entscheidungen. Das ist schon al-
les.

Die Wissenschaftler Eckert und Mauchly entwickelten in den spdten 50er
Jahren ENIAC, den ersten, heute als legenddr empfundenen elektronischen
Computer. Er war der erste ‘'elektronische' Nachfolger der mechanischen
Rechenmaschinen, die jahrhundertelang dominierten: vom Abacus der alten
Chinesen, bis zur 'analytic engine' des britischen Mathematikers Charles
Babbage. Es gibt sogar Spekulationen dariiber, daB das mysteridse britische
Stonehenge der ‘'Computer' historischer Astronomen war. All diese Maschinen
waren aber keine Computer im heutigen Sinne.

Remington Rand setzte die Entwicklung des ENIAC fort und konstruierte
in den 50ern UNIVAC, den ersten kommerziellen Computer. Kurze Zeit danach
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stieg eine Firma in das neue Geschdft ein, deren Name spdter ein Symbol
fiir Computer werden sollte: IBM. IBM konzentrierte sich damals hauptséch-
lich auf Biiroausstattungen, einschlieRlich Additions- und Tabuliermaschi-
nen fiir kommerzielle Zwecke. Das Kennzeichen der Datenverarbeitung mit
Tabuliermaschinen war die rechteckige gestanzte Lochkarte, die damals auch
mit dem Spitznamen 'IBM-Karte' bezeichnet wurde und heute nach ihrem Be-
griinder, dem Chefingenieur von IBM, Herman Hollerith, benannt wird.

Bei den ersten elektronischen Computern wurden Elektronenrthren (wie man
sie heute noch in alten Radios finden kann) und mechanische Relay-Schal-
tungen als Bauteile verwendet. Mitte der 50er Jahre wurde die Halbleiter-
technologie vorangetrieben und der Transistor entwickelt. Der Transistor
konnte als 'elektronischer' Schalter die Réhre und das Relay ersetzen. Da-



1-Historische Entwicklung des Computers 3

durch wurde der Weg fiir die ndchste Computergeneration geebnet, die gro-
Bere und leistungsféhigere Maschinen hervorbrachte. Die Computer wurden
kleiner, leistungsfdhiger und sicherer, und dennoch waren Computer der
60er Jahre so groB wie mehrere Kilhlschrdnke zusammen.

Der Durchbruch in der Entwicklung des Computers kam erst, als die
Wissenschaftler die Moglichkeit entdeckten, zehntausende von Transistoren
auf einem einzigen 'Chip' unterzubringen. Dies waren die ersten integrier-
ten Schaltkreise. Ein Problem war jedoch noch immer nicht geldst.

Bei dlteren Computern wurden die Daten in einem 'Kernspeicher' ge-
speichert. Jedes Bit wurde durch einen kleinen Ring dargestellt, der in
zwei Richtungen magnetisiert werden konnte. Tausende oder zehntausende
solcher Bits konnten in einem Computer enthalten sein. Diese Kernspeicher
stellten aufgrund des groBen Raumbedarfs und der langsamen Geschwindig-
keit, mit der die Daten gelesen und geschrieben werden konnten, das
schwdchste Glied des Computers dar. Die stetige Entwicklung auf dem Gebiet
der Halbleitertechnologie fiihrte in den 70er Jahren zu der Entwicklung der
Halbleiterspeicher, wie man sie heute in modernen Computern findet. Halb-
leiterspeicher unterscheiden sich von den Kernspeichern dadurch, daR die
Information beim Ausschalten des Computers verlorengeht.

Kurz nachdem die Halbleiterspeicher auf den Markt kamen, wurde der
erste Mikroprozessor entwickelt. Ein Mikroprozessor ist ein 'kleiner Com-
puter', der auf einem einzigen Halbleiter-Chip untergebracht ist.

'Personal' Computer sind auf solchen Mikroprozessoren aufgebaut. Die
Entwicklung der ersten Mikroprozessoren verlief sehr stiirmisch und ver-
schiedene Bezeichnungen kamen auf und verschwanden wieder. Die meisten
dieser 'kleinen Computer' wurden an Hobby- und Elektronik-Bastler ver-
kauft. Sie wurden meist nur dazu eingesetzt, irgendwelche Lampen ein- bzw.
auszuschalten. Trotzdem lieB sich das Spektrum ihrer spiteren Anwendungs-
méglichkeit schon erkennen.

1976 sahen zwei Gesellschaften ihre Chance und starteten die Entwick-
lung von Personal Computern, die von fast jedem benutzt werden konnten.
Die beiden jungen Méanner Steve Jobs und Steve Wozniak bauten fiir eine neu
gegriindete Gesellschaft - genannt Apple - einen Single-board Computer
(ein Einplatinencomputer). Diesen Computer nahmen sie zu Treffen von Com-
puter- und Elektronikfans in Nordkalifornien mit. Damit war der Apple I
geboren, dem der Apple II und weitere Computer folgen sollten.

Aus einem Reparaturunternehmen fiir Schreibmaschinen, das von Jack
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Tramiel  (einem polnischen Einwanderer) gegriindet wurde, entwickelte sich
das Unternehmen Commodore Business Machines. Commodore wurde zu einem der
groBten Hersteller von Rechenmaschinen. Trotzdem wédre das Unternehmen fast
an der starken Konkurrenz zweier Ingenieure gescheitert, die von dem Pio-
nier der Mikroprozessoren, Chuck Peddle,angeleitet wurden. Sie begannen
mit Arbeiten an einer Eigenentwicklung, dem PET von Commodore.Sowohl PET
als auch Apple hatten denselben Mikroprozessorchip, den 6502 als Grundla-
ge. Dieser wurde von MOS Technology, einem Unternehmen hergestellt, das
inzwischen zu Commodore gehért. Eine Version dieses Chips 6502 wurde spi-
ter als Grundlage fiir die sehr erfolgreichen Videospiele von Atari be-
nutzt. Der PET war urspriinglich fir Radio-Shack entwickelt worden, das
auch den Vertrieb dieses Computers ibernehmen wollte. Radio-Shack ent-
schied sich aber dann, selbst einen eigenen Computer zu entwickeln und zu
vermarkten: den TRS-80. Ende 1977 gab es deshalb drei Personal Computer
auf dem Markt. Das Zeitalter des Personal Computers begann.

Das Innenleben des Commodore 64

Das Design des Commodore 64 ist dem des PET und dem des VC-20 sehr 3hn-
lich. Ein friiher Vorgdnger des Commodore 64 wurde zwar entworfen, aber
niemals gebaut. Er benutzte denselben Mikroprozessor wie der PET, hatte
das gleiche Konzept in der Tastatur fiir die Farbgrafik und bot die Mdg-
lichkeit der Computermusik durch einen eingebauten Sound-Generator. Wie
der PET hatte er einen seltsamen Namen: der TOI Computer. TOI stand gut
gemeint fiir die Abklirzung 'The Other Intellect'® ( das andere Intellekt).
Scherzhaft wurde gesagt,daB es fir 'Tool of Idiots' (Werkzeug fiir Idioten)
stand. Der TOI wurde aber zugunsten des VC-20 niemals gebaut. Der VC-20
sollte ein preiswerter Computer sein, mit dem es mdglich sein sollte,
Farbgrafik darzustellen. Viele Merkmale des TOI wurden jedoch in dem Com-
modore 64 benutzt. .

Das Innenleben des 64 besteht aus einer neuen Version des 6502 Mikro-
prozessors. Die meisten Computer werden so konzipiert, daB das Betriebs-
system (operating system) und die Programmiersprache BASIC permanent in
einem ROM (Read Only Memory) gespeichert sind. Diese Konzeption bewirkt,
daB dem Benutzer der komplette RAM-Bereich (Random Access Memory) frei zur
Verfiigung steht. Der 64 bricht jedoch mit dieser traditionellen Philo-
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sophie. Die einzelnen Funktionen sind im Rechner nicht mehr klar vonein-
ander getrennt. So ist es beispielsweise moglich, daB der im Rechner im-
plementierte BASIC-Interpreter durch einen externen Interpreter ersetzt
werden kann oder daB zwischen ROM und RAM beliebig hin- und hergeschaltet
werden Kkann. Diese 'Chamdleon'-Struktur ist sehr vorteilkaft und wird
jetzt durch andere Computerhersteller nachgeahmt.

Zusdtzlich ist es mit dem Commodore 64 méglich, ‘ausgezeichnete Farb-
graphik und Computermusik zu machen, da er zwei neue Bausteine, einen Vi-
deo Controller und einen Tongenerator enthdlt. Weitere integrierte Bau-
steine erlauben den AnschluB mannigfaltiger Peripheriegerdte.

Um das Innenleben dieses Computers richtig kennenzulernen, muB man
einen Forschergeist besitzen. Durch dieses Buch werden Sie angeleitet,
Ihren Computer richtig kennenzulernen, indem Sie spezielle BASIC~Programme
flir verschiedene Zwecke schreiben. Dadurch werden Sie erfahren, wie Sie
Ihren Computer fir sich nutzen koénnen. Fertig? Wir wollen jetzt anfan-
gen...
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In diesem Kapitel werden Sie den ersten Kontakt mit dem Computer bekommen.
Wir sollten die Angelegenheit zunichst von der praktischen Seite angehen.

Der erste Kontakt mit dem Computer

Wie die meisten Leute, so werden auch Sie sicherlich schon den Computer
ausgepackt und an das Stromnetz angeschlossen haben, obwohl in den Bedie-
nungsanleitungen immer steht: 'Lesen Sie diese Anweisungen zuerst.' In
einem Sturm der Begeisterung ist es aber sicherlich schwierig, diesen An-
weisungen Folge zu leisten und das Bedienungshandbuch zuerst durchzulesen,
bevor man den Computer anschlieBt.

Ihre Begeisterung sollte Sie aber nicht dazu verfiihren, alles auspro-
bieren zu wollen. Vergewissern Sie sich erst, daB die Lieferung vollstin-
dig ist. So sollte beispielsweise die Verpackung auRer dem Commodore 64
das Netzteil und ein Videokabel' enthalten. Ist alles vollstdndig?

Schauen Sie ebenfalls nach, ob die einzelnen Teile funktionsfédhig und
unbeschddigt sind. Es kann durchaus vorkommen, daB der Computer durch den
Transport Schaden genommen hat. Lassen Sie sich nicht darauf ein, daB der
Verkéufer diese Fehler eventuell mit der Bemerkung 'Das ist ja nur ein
Schonheitsfehler' abtut.
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Ein Platz fiir Ihren Computer

Sie sollten sich den Platz fur Ihren Computer griindlich iiberlegen. Viel-
leicht beabsichtigen Sie, den Computer in Ihrem Wohnzimmer in der Nihe
des Fernsehapparates aufzustellen. Denken Sie aber daran, daR der Computer
kein Videospiel ist. Ein Videospiel hat ndmlich keine Tastatur wie der
Commodore 64. Sie wlrden sicherlich nicht auf die Idee kommen, eine
Schreibmaschine auf den Teppich Ihres Wohnzimmers zu stellen, oder doch?

Wenn es mdglich ist, wdhlen sie deshalb einen anderen Platz. Einen
Platz, an dem Sie in Ruhe ungestért denken und arbeiten kénnen. Wo schrei-
ben Sie beispielsweise Ihre Briefe? Solch ein Platz wire auch fiir Ihren
Computer sehr geeignet.

Wie eine Schreibmaschine, sollte Ihr Computer auf einem Tisch stehen.

Da der Commodore 64 zu einem griReren Computersystem ausgebaut werden
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kann, sollten Sie gleich beriicksichtigen, daB Sie eventuell zusdtzlichen
Platz bendtigen. Fiir den Anfang bendtigen Sie mindestens einen kleinen
Fernseher oder einen Monitor. Vielleicht wollen Sie dieses System spdter
einmal durch den Kassettenspeicher 'Datassette' oder durch eine Floppy
Disc erweitern. Vielleicht wollen Sie aber auch ein Modem anschlieBen, um
mit Ihrem Computer mit anderen Computern zu kommunizieren. Alle diese Zu-
satzgerdte benttigen aber Platz! Auch das Netzteil, welches extern ange-

schlossen werden muB, bendtigt Platz. Die einzelnen Teile Ihres Computer-
systems sollten so plaziert werden kénnen, daB sie nicht beschiadigt wer-
den.

Weiterhin benétigen sie Platz, um Ihre Biicher oder um Papier fir Auf-
zeichnungen und dergleichen in greifbarer Ndhe zu haben.

Die Beleuchtung des Arbeitsplatzes ist ebenfalls von groBer Bedeutung.
Eine Deckenbeleuchtung ist sicherlich die beste L&sung. Eine Tischlampe
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reicht aus, um die Tastatur (keyboard) ausreichend zu beleuchten. Denken
Sie immer daran, daR das Licht weder zu hell, noch zu dunkel sein darf.
Refelexionen auf dem Bildschirm koénnen sehr stérend sein, und sie lassen
das Auge schnell ermiiden. Stellen Sie den Bildschirm auch nicht in das
Gegenlicht, d.h. in die Né&he eines Fensters. Das Auge kann sonst leicht
Uiberanstrengt werden. A

Die Stromversorgung fiir Ihr Computersystem kann ebenfalls Probleme be-
reiten. So bendtigen Sie beispielsweise fir den Computer selbst fiir den
Bildschirm, fiir die Floppy Disc oder fir die Datassette je einen eigenen
StromanschluB. In den meisten Fdllen hat sich hier eine Vielfachsteckdose
mit Verlangerungskabel bestens bewdhrt.

¢
i

Fernsehapparat oder Monitor?

Fir Ihren Commodore 64 konnen Sie als Sichtgerdt zwischen einem Fernseher
oder einem Video-Monitor wdhlen. Es gibt Unterschiede zwischen beiden Ver-
sionen!

Ein Fernseher ist ein Empfanger. Wie ein Radio empféngt es die Wellen,
die von einer Fernsehstation ausgesendet werden. Der Commodore 64 besitzt
einen Ausgang, der &hnlich wie die Fernsehstationen Radiowellen aussendet.
In dem Fernsehapparat werden durch elektronische Schaltungen die Video-
signale zur Steuerung der Bildrohre herausgefiltert.

Ein Video-Signal unterscheidet sich von einem Radio-Signal. Ein Video-
Monitor ist darauf ausgerichtet, Video-Signale zu empfangen. Die meisten
Fernsehgerdte konnen dieses nicht. Da bei einem Video-Monitor die Aufar-
beitung des Radio-Signals entfdllt, ist das Bild meist erheblich klarer
und brillanter.

Nicht alle Fernsehapparate\- vor allem dlterer Bauart - arbeiten be-
friedigend als Bildschirm fir Personal Computer.

Die Darstellung der Farben kann ebenfalls ein Problem sein, wenn Ihr
Fernsehapparat nicht richtig funktioniert. Es ist unbedingt notwendig, daB
samtliche Farben mit dergleichen Intensitdt ausgestrahlt werden.

Wenn Sie einen Fernsehapparat benutzen wollen, dann kann man generell
dazu sagen, daB ein billiger - aber neuer - Fernsehapparat bessere Ergeb-
nisse liefert, als ein alter.
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/

Es gibt einen Unterschied zwischen der Qualitdt von Schwarz/WeiR- und
Farbmonitoren. Alle Bildréhren enthalten eine Schicht, die aus Phdsphor
und anderen chemischen Substanzen besteht, die durch einen Elektronen-
strahl zum Leuchten angeregt werden.

Farbbildrohren bestehen aus drei Schichten fiir die Farben: Griin, blau
und rot. Der Farbmonitor erzeugt also Schwarz/WeiB Bilder durch Kombina-
tion dieser drei Grundfarben. Deshalb sind die Konturen meist nicht so
scharf wie bei Verwendung eines Schwarz/WeiR-Monitors.

Anschluff und Aufbau des Commodore 64

Der AnschluB des Commodore 64 ist so einfach, wie der Aufbau eines Stereo-
Hifi Systems. Auch dann, wenn Sie technisch unbegabt sind, werden Sie
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keine fremde Hilfe bendtigen.
Nachfolgend sind die einzelnen Anschliisse des Computers beschrieben.

Spannungsversongung, Den AnschluB flr die Spannungsversorgung finden
Sie auf der rechten Seite des Gerdtes. Hier wird der Gerdtestecker des
Kabels angeschlossen, das den Rechner mit dem Netzgerdt verbindet.

Recorder-Anschluf, Der Réborder—AnschluB dient zum AnschluR fir die
Datasette zur Speicherung von Programmen oder Daten. Er befindet sich auf
der Riickseite des Gerdtes als zweiter AnschluB von rechts. Die Datasette
wird Uber einen Flachstecker angeschlossen.

TU-AnscheuB. Uber diesen AnschluB konnen Sie das Fernsehgerdt mit
dem AntennenanschluB (75 Ohm) anschlieBen. Das Signal enthilt sowohl die
Bild- als auch die Toninformation. Dieser AnschluB ist der zweite AnschluB
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von links auf der Riickseite des Gerdtes.

Seniellen Ausgang. Der serielle Ausgang dient zum AnschluB eines
Druckers oder eines Disketteneinzellaufwerks. Er befindet sich auf der
Rickseite und ist der dritte AnschluB von rechts.

Modul-Steckplatz, Die rechteckige Aussparung auf der Riickseite des
Gerdtes (ganz links) ist der Modul-Steckplatz. Hier kénnen Programm- oder
Spielmodule eingesteckt werden.

User Pont. Der User Port ist ein frei programmierbarer Ein-/Ausgang
und bietet AnschluRmdglichkeiten fiir Steckmodule, wie z.B. RS-232-Schnitt-
stelle. Er wird auch oft als 'Paralleler Port' bezeichnet, da er acht
parallele Datenleitungen enthdlt. Er befindet sich auf der Riickseite des
Gerdtes ganz rechts.

Controf Ponts., Der Commodore 64 besitzt zwei Control Ports auf der
rechten Seite des Gerdtes, links neben dem Ein-/Ausschalter. Diese Control
Ports konnen als Steuereingdnge fiir Spiele benutzt werden. An jedem der
beiden Eingdnge kann ein Joystick, ein Paddle oder ein Lichtgriffel ange-
schlossen werden.

A-V Pornt, Der A-V PRort ist ein Audio- und Video-Ausgang. Hier kann
das isolierte Tonsignal abgenommen und einer Hifi-Anlage zugefiinrt werden.
AuBerdem steht hier das Video-Signal zur Verfiigung, mit dem ein Monitor
gespeist werden kann. Dieser Port befindet sich auf der Riickseite des Ge-
rdtes (dritter Stecker von links).

Inbetriebnahme und Test ¢

Wenn sie schon die einzelnen Komponenten Ihres Computersystems miteinander
verbunden haben, und wenn Ihr System korrekt 1l&uft, koénnen Sie dieses
Kapitel Uberschlagen. Wenn Sie jedoch Ihren Computer gerade gekauft haben
und Sie wissen wollen, wie alles funktioniert und funktionieren sollte,
bekommen Sie nun Hinweise, wie Sie Ihr System testen kénnen. ‘
Vergewissern Sie sich, daB Ihr Computer l&uft. Verbinden Sie Ihren



2-Der erste Schritt 13

Commodore 64 mit dem Sichtgerdt; je nachdem ob Sie einen Monitor oder
einen Fernsehapparat benutzen, nach den im vorhergehenden Abschnitt er-
lduterten Anweisungen. Verbinden Sie die Datassette oder die Floppy Disc
mit dem Computer. Wenn Sie einen Drucker anschliefen wollen, verbinden Sie
ihn nicht mit dem Computer, sondern mit der freien Steckbuchse auf der
Rickseite des Floppy Disc Laufwerks.

Beim Einschalten solch eines kompletten Computersystems miissen Sie
die einzelnen Komponenten separat einschalten. Beginnen Sie dabei mit dem
Einschalten des Commodore 64, und schalten Sie dann nacheinander die
Datassette, die Floppy Disc, den Monitor und den Drucker ein. Nach dem
Einschalten des Computers werden Sie auf dem Bildschirm folgenden Text
sehen:

**%%  COMMODORE 64 BASIC V2 ****

64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY.

Unter dem Wort READY werden sie ein kleines blaues blinkendes Rechteck
feststellen. Dieses Rechteck wird 'Cursor' genannt. Das Wort ist franzo-
sischen Ursprungs und bezeichnet die laufende Eingabestelle.
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Was bedeutet die ausgegebene Meldung?

Die erste Zeile sagt aus, daB es sich um BASIC V2 oder Version 2 der
Programmiersprache BASIC handelt. 64 'K' (fiir Kilo oder 1000) RAM bedeu-
tet, daB in dem System 64000 Zeichen RAM, also Random Access Memory (Di-
rektzugriffsspeicher) verflgbar sind. SchlieRlich bedeutet '38911 BASIC
BYTES FREE', daB 38911 Bytes frei verfiigbar fir BASIC-Programme sind.
Warum kénnen aber nur 38911 Bytes und nicht die gesamten 64 K des Arbeits-
speichers des Computers benutzt werden? Das liegt daran, daB der Computer
den Rest selbst benétigt.

Wenn der Computer die Meldung '38911 BYTES FREE' nicht ausgibt, ist
irgendetwas nicht in Ordnung und Sie sollten ihn zur Reparatur bringen.

Wenn der Cursor nicht erscheint und nicht blinkt, ist ebenfalls etwas

nicht in Ordnung und der Rechner sollte Uberpriift werden.
Wenn Ihr Computer soweit in Ordnung ist, konnen sie nun einen kleinen Test
machen, indem Sie ein kurzes Programm eingeben. Haben Sie keine Ahgst, daB
Sie noch nicht genug iiber Programmierung wissen. Fir diesen kleinen Text
brauchen Sie keine Einzelheiten zu kennen.

Die Tastatur des Commodore 64 unterscheidet sich geringfiigig von der

Tastatur einer normalen Schreibmaschine.
Zum einen gibt es mehr Tasten, zum anderen werden samtliche Buchstaben nur
groB geschrieben, wenn Sie den Computer einschalten. Wenn Sie die SHIFT-
Taste driicken und einen Buchstaben schreiben, werden Sie sehen, daB ein
ungewdhnliches Symbol auf dem Bildschirm erscheint. Stéren Sie sich bitte
aber im Moment nicht daran. '

Geben Sie ganau das nachstehende Programm ein. Nach dem Eintippen je-
der Zeile missen Sie bei der Eingabe des Programms die RETURN-Taste
driicken. Erst dadurch wird dem Computer die in dieser Zeile enthaltene In-
formation ibergeben. 7

10 PRINT "DAS IST MEIN COMMODORE COMPUTER" -
20 GOTO 10

Die Zeile mit der Zeilennummer 10 bewirkt die Ausgabe des Textes DAS IST
MEIN COMMODORE COMPUTER auf dem Bildschirm. Aufgrund der GOTO-Anweisung
mit der Zeilennummer 20 wird die Anweisung mit der Zeilennummer 10 fort-
laufend wiederholt.

Geben Sie jetzt das Wort RUN ein und dricken Sie dann die RETURN-Tas-
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te. Damit wird dieser Befehl dem Computer iibergeben und das Programm ge-
startet.

Der Satz DAS IST MEIN COMMODORE COMPUTER wird jetzt ganz schnell wie-
derholt ausgegeben. Wenn der Bildschirm vollstdndig gefiillt ist, sollte
die letzte Zeile flimmern. Dieses bedeutet, daR eine Anzahl neuer Zeilen
auf dem Bildschirm dargestellt wird. Obwohl der letzte Satz flimmert,
sollte man ihn klar und einfach lesen kénnen. Falls es auf dem Bildschirm
'schneit' oder sich andere Stérungen zeigen, ziehen Sie den Hindler zu
Rate, bei dem Sie Ihren Computer gekauft haben. Bringen Sie ihn zur Repa-
ratur oder lassen Sie sich einen neuen geben.

Es kann durchaus vorkommen, daB ein Computer mit ein paar Mingeln vom
FlieBband kommt. Ein hdufig auftretendes Problem ist, daB es auf dem Bild-
schirm 'schneit', solange ein Programm l&uft. Sie sollten sich aber mit
einem derartigen Fehler nicht abfinden, sondern ein fehlerfrei funktion-
ierendes Gerdt verlangen.

Das obige Programm wiirde endlos weiterlaufen. Sie kénnen das Programm
beenden, indem Sie die RUN/STOP-Taste driicken. Diese Taste befindet sich
auf der linken Seite der Tastatur. Auf dem Bildschirm sollten dann folgen-
de Zeilen erscheinen:

BREAK IN LINE 10
READY.

oder

BREAK IN LINE 20
READY.

Der Cursor sollte nun wieder sichtbar sein und blinken.

Versuchen Sie nun, dieses Programm auf die Datassette zu speichern und
wieder zu laden. Die Datassette ist eine Art Kassettenrecorder, den Sie
von Commodore kaufen konnen. Der AnschluB eines einfachen Kassettenrecor-
ders ist ohne Modifikationen leider nicht mdglich. Um das Programm auf die
Datassette zu speichern, missen Sie folgenden Text eingeben:

SAVE 'TEXT"



16 Inbetriebnahme und Test

Driicken Sie nun die RETURN-Taste. Der Computer sollte jetzt die Meldung
PRESS RECORD & PLAY ON TAPE

auf dem Bildschirm ausgeben. Machen Sie einfach das, was Ihnen der Com-
puter sagt. Driicken Sie die Tasten RECORD und PLAY auf der Datassette. Der
Bildschirm wird dann geldscht, und Sie erhalten einen leeren Bildschirm in
einer hellblauen Farbe fiir ca. 20 Sekunden. Danach wird auf dem Bildschirm
die Meldung READY. ausgegeben. Spulen Sie nun die Kassette zuriick.

Wie schon gesagt, ist es nicht mdglich, einen normalen Kassettenrecor-
der zu benutzen, falls Sie keinen Adapter haben. Die Datassette von Com-
modore hat eine spezielle Vorrichtung, mit der die Stellung der Tasten vom
Programm abgefragt werden kann.

Nachdem Sie die Kassette zuriickgespult haben, schalten Sie den Compu-
ter aus und kurz danach wieder an. Dadurch wird bewirkt, daR das kleine
Programm, welches Sie vorhin eingetippt hatten, aus dem Speicher geldscht
wird. (Das ist nur eine Méglichkeit, den Speicher der Maschine zu
16schen. Sie werden spdter bessere Méglichkeiten erfahren.) Geben Sie nun
das Wort LOAD ein und driicken Sie die RETURN-Taste. Der Computer gibt auf
dem Bildschirm folgende Meldung aus:

PRESS PLAY ON TAPE

Driicken Sie die Taste PLAY auf der Datassette. Der Bildschirm wird wieder
flir einige Sekunden geldscht. Wenn sich die Datassette selbst ausgeschal-
tet hat, erscheint auf dem Bildschirm folgende Meldung:

FOUND TEST

Dies bedeutet, daR das Programm mit dem Namen TEST auf dem Band géfunden
worden ist. Sie miissen jetzt das Programm von der Datassette in den Spei-
cher laden. Dazu missen Sie die Taste mit dem Commodore-Zeichen driicken.
Sie finden diese Taste auf der linken unteren Seite der Tastatur. Der In-
halt des Bildschirms wird wiederum geldscht und es erscheint die Meldung

LOADING
READY.
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Geben Sie das Wort RUN ein und driicken Sie auf die RETURN-Taste. Das Pro-
gramm lduft nun wie vorher ab. Da samtliche gespeicherten Daten mit dem
Ausschalten des Computers geldscht wurden, ist dies ein Beweis dafiir, daB
ein Programm von der Datassette geladen und auf dieser wieder gespeichert
werden kann. (LOAD = laden, SAVE = speichern)

Wenn Sie eine Floppy Disk besitzen, versuchen Sie, auf ihr das Pro-
gramm zu speichern und wiederum zu laden. Stellen Sie das Laufwerk an und
vergewissern Sie sich, daB keine Diskette eingelegt ist.

Zur Beachtung: Im Gegensatz zu vielen anderen Computermodellen kann
es bei TIhrem VC 64 vorkommen, daB die auf einer Diskette gespeicherten
Daten geldscht werden, wenn das Laufwerk mit einer eingelegten Diskette
an- oder ausgeschaltet wird.

Legen Sie eine neue Diskette in das Laufwerk ein. Schieben Sie die
Diskette soweit ein, bis Sie Widerstand spiiren. Sie kénnen merken, wie die
Diskette einrastet. SchlieBen Sie jetzt die Klappe an dem Diskettenlauf-
werk.

Bevor Sie mit einer Diskette arbeiten kdnnen, miissen Sie diese initia-
lisieren. Dadurch werden unsichtbare Spuren auf die Oberflédche der Dis-
kette geschrieben. Es miissen nur Disketten initialisiert werden, die ent-
weder neu sind, oder vollstdndig geldscht werden sollen. Immer wenn eine
Diskette geldscht wird, werden sdmtliche Daten oder Programme, die vorher
auf dieser abgespeichert wurden, geléscht.

Um eine Diskette zu initialisieren, tippen Sie folgende Befehle ein:

OPEN 1,8,15 (RETURN-Taste driicken)
PRINT #1, “N:Programmdiskette,PD" (RETURN-Taste driicken)

Jetzt leuchtet das rote Lampchen auf der Vorderseite des Laufwerkes auf.
Gleichzeitig ist ein knackendes, Gerdusch zu hiren.

Es gibt zwei kleine Lampchen auf der Vorderseite des Diskettenlauf-
werkes. Die griine Lampe zeigt an, daB das Gerdt eingeschaltet ist. Die
rote Lampe besitzt zwei Funktionen. Zundchst zeigt sie an, daB Daten
zwischen Diskette und Computer lbertragen werden. Wenn die rote Lampe je-
doch blinkt, so ist das ein Zeichen dafir, daB etwas nicht in Ordnung ist.
Der Grund dafiir kann entweder ein Programmfehler Ihrerseits, oder ein
Nichtfunktionieren des Computers sein.

Wenn die rote Lampe blinkt, sollten Sie es noch einmal versuchen und
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sich vergewissern, daB der oben erwdhnte Text korrekt eingegeben ist.
Blinkt das rote Lampchen nicht, haben Sie nun eine sachgemdB prédparierte
Diskette, mit der Sie arbeiten kdnnen. Tippen Sie jetzt:

SAVE"TEXT",8

ein und driicken Sie die RETURN-Taste. Innerhalb weniger Sekunden wird nun
das Programm auf der Diskette gespeichert.

Wenn das Programm gespeichert ist, erlischt die rote Lampe. Nehmen Sie
die Diskette aus dem Laufwerk heraus, schalten Sie den Computer aus und
wieder an. Legen Sie die Diskette wieder in das Laufwerk ein. Danach geben
Sie folgenden Text ein:

LOAD "$", 8 (RETURN-Taste driicken)
Sobald READY auf dem Bildschirm erscheint, geben Sie das Wort LIST ein.
Nachdem Sie nun die RETURN-Taste gedriickt haben, sehen Sie Folgendes auf

dem Bildschirm:

0 "Programmdiskette" PD 2A

1 "TEXT" PRG
663 BLOCKS FREE.
READY.

Dies ist das Inhaltsverzeichnis (Directory). Das Directory enthidlt den
Namen der Diskette (Programmdiskette), die gespeicherten Programme (TEST)
und gibt Ihnen den noch zur Verfligung stehenden Speicherplatz an. In dem
vorliegenden Fall sind auf der Diskette noch 663 Blocks (das sind ca.
168 000 Bytes) frei. Dieser Platz kann zum Speichern weiterer Programme
oder Daten benutzt werden. Soweit so gut. Geben Sie jetzt '

LOAD "TEXT",8 (RETURN-Taste driicken)

ein. Unser Programm wird jetzt wieder von der Diskette in den Speicher des
Computers geladen, und mit dem RUN-Befehl kénnen Sie es wie oben bereits
erwdhnt starten.

Es ist wichtig, daB Sie diesen Test mit Ihrem Floppy Disk Laufwerk
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durchfiihren. Ahnlich wie bei dem Computer selbst, ist es auch hier mdg-
lich, daB irgendein Fehler vorliergt. Um vollig sicher zu sein, sollten
Sie diesen Test einige Male wiederholen.

Bis jetzt haben Sie den grundsdtzlichen Weg kennengelernt, Programme
auf der Datassette oder auf einer Diskette zu speichern und wieder zu la-
den. Wir haben damit ein kleines System zur ersten Uberpriifung Ihres Com-
puters erstellt. Natiirlich kann das kein vollstdndiger Funktionstest sein.
Wenn der Test funktioniert, wissen Sie ndmlich nur, ob Ihr Computer kor-
rekt Programme speichert und wieder 1ddt. Funktioniert alles so, wie es
funktionieren sollte? Gut. Jetzt werden wir uns die Tastatur vornehmen.

Funktionen der einzelnen Tasten

Die Tastatur des Commodore 64 ist in ihrem Aufbau ein wenig ungewthnlich.
Mit jeder Taste konnen normalerweise drei verschiedene Funktionen erzielt
werden. Diese Mehrfachbelegung der einzelnen Tasten kann etwas verwirrend
sein, da nicht immer alle Tasten deutlich gekennzeichnet sind. Um mit der
Tastatur und den Funktionen der einzelnen Tasten vertraut zu werden, soll-
ten Sie sich ein wenig damit beschéftigen. Seien Sie nicht entmutigt, wenn
Sie nicht alles auf einmal aufnehmen und behalten konnen. Sie brauchen
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etwas Zeit, um sich an die einzelnen mannigfaltigen Funktionen der Tasten
zZu gewdhnen.

Die RETURN-Taste. Die RETURN-Taste bewirkt, daB eine eingegebene Zei-
le in den Hauptspeicher des Computers iibernommen wird. Sie ist somit wahr-
scheinlich die wichtigste Taste der gesamten Tastatur. Bei einigen anderen
Computern ist diese Taste mit ENTER bezeichnet. (Die deutsche Ubersetzung
von ENTER ist dem Sinne nach 'Eintreten'.) Somit bezeichnet dieses Wort
vielleicht etwas genauer die Funktion dieser Taste. Der Name RETURN ist in
Anlehnung an das Funktionieren einer Schreibmaschine entstanden. Nach dem
Ende einer jeden Zeile muBte man ndmlich bei den &lteren Schreibmaschinen
einen Wagenriicklauf geben. So ist auch der Name RETURN zu verstehen.

Die SHIFT-Taste. Mit Hilfe der SHIFT-Taste konnen bei einer Schreib-
maschine GroB- und Kleinbuchstaben geschrieben werden. Fiir den Computer
hat diese Taste dieselbe Funktion. Der Unterschied ist, daB die Tastatur
des Computers nicht nur GroB- und Kleinbuchstaben aufweist. Wenn Sie die
SHIFT LOCK-Taste driicken, haben Sie damit die SHIFT-Taste festgestellt.
Sie haben dann dasselbe erreicht, als wenn Sie die SHIFT-Taste die ganze
Zeit niederdriicken. Hierbei kann es Probleme geben. Um diese mdglichst
zu vermeiden, sollten Sie die SHIFT LOCK-Taste nur wenn unbedingt nétig
benutzen. Um die SHIFT-Taste wieder in Normalstellung zu bringen, miissen
Sie die SHIFT LOCK-Taste noch einmal driicken.

Die RUN/STOP-Taste. Durch die RUN/STOP-Taste kann ein laufendes Pro-
gramm unterbrochen oder abgebrochen werden. Bei anderen Computern ist
diese Taste mit BREAK (break = Bruch, Abbruch des Programms) bezeichnet.
Werden die RUN/STOP und die SHIFT-Taste gleichzeitig gedriickt, kénnen so
Programme von der Datassette geladen und gestartet werden.

GroB-/Keeinschnift und GroBschnift/Gragikmodus .  Sie konnen Ihren
Commodore auf zwei Arten betreiben: Im GroB-/Kleinschriftmodus arbeitet
Ihr Commodore wie eine Schreibmaschine. Im GroBschrift-/Grafikmodus dage-
gen konnen Sie Ihren Commodore dazu benutzen, spezielle Grafiksymbole auf
dem Bildschirm auszugeben.



2-Der erste Schritt 21

Die COMMODORE-Taste- Wenn Sie den Computer einschalten, so ist er
automatisch im GroBschrift/Grafikmodus. Das bedeutet, daB Sie in GroBRbuch-
staben schreiben und alle Grafikzeichen benutzen konnen. Driicken Sie
gleichzeitig die COMMODORE und die SHIFT-Taste. Jetzt wird eine andere
Kombination von Zeichen eingeschaltet. Sie befinden sich nun in dem
GroR-/Kleinschriftmodus. Die Bezeichnung ist eigentlich nicht ganz kor-
rekt, da Sie auch hier einige Grafikzeichen zur Verfiigung haben. Sie kén-
nen ndmlich mit Hilfe der Commodore-Taste die links auf der Tastenvorder-
seite stehenden Grafikzeichen erreichen. Die Buchstabentasten sind jetzt
mit Kleinbuchstaben belegt, und Sie konnen wie bei einer Schreibmaschine
die GroBbuchstaben einschalten. Eine weitere Funktion der Commodore-Taste
ist, daB Sie mit dieser weitere acht Zeichenfarben einschalten kénnen.

Gragische Symbole. Sie werden sicherlich bemerkt haben, daR auf der
Vorderseite von fast allen Tasten zwei kleine Rechtecke zu finden sind.
Jedes dieser Rechtecke enhdlt ein spezielles grafisches Symbol. Driicken
Sie im Grafikmodus die Taste mit dem W. Es wird ein W ausgegeben. Driicken
Sie nun die SHIFT-Taste und die W-Taste gleichzeitig. Sie sehen nun ein
Symbol, welches an den Buchstaben O erinnert. Es ist aber nicht der Buch-
stabe 0, sondern ein grafisches Symbol. Driicken Sie nun die Commodore-Tas-
te und dann die W-Taste. Sie sehen jetzt ein Symbol, welches einem um 90
Grad gedrehtem T d&hnelt. Sie sehen, daB diese Taste mit einer dreifachen
Funktion belegt ist.

Driicken Sie nun die SHIFT und die Commodore-Taste zusammen und wieder-
holen Sie den obigen Vorgang. Sie werden sehen, das einmal ein kleines w,
dann ein groBes W und schlieBlich das grafische Symbol ausgegeben wird.

Die CTRL-Taste. Wir haben vorhin erfahren, daB die Commodore-Taste
eine dhnliche Funktion wie die SHIFT-Taste besitzt. Eine weitere Taste mit
dhnlicher Funktion ist die CTRL-Taste. CTRL ist eine Abkiirzung fiir 'con-
trol'.

Reverse Modus. Eine Moglichkeit, die CTRL-Taste zu benutzen ist die
folgende: Driicken Sie die Taste mit der Zahl neun, wéhrend Sie die CTRL-
Taste gedriickt halten. Tippen Sie nun irgendeinen Text ein. Sie werden
feststellen, daB jetzt alles 'umgekehrt' geschrieben wird. 'Umgekehrt' be-
geutet hierbei, daB nicht mehr 'schwarz auf weiB', sondern 'weiB auf
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schwarz' geschrieben wird. Dieser Reverse-Modus kann sehr niitzlich sein,
wenn bestimmte Zeichen hervorgehoben werden sollen. Sie konnen den Re-
verse-Modus ausschalten, wenn Sie bei gedriickter CTRL-Taste die Taste mit
der Ziffer 0 driicken. Auf der Vorderseite der Tasten mit der Ziffer 9 und
0 sehen Sie die Kennzeichnung RVS ON, bzw. RVS OFF. RVS ON bedeutet
'reverse on'; RVS OFF bedeutet 'reverse off'.

Farben. Driicken Sie nun die CTRL-Taste und irgendeine Taste mit den
Ziffern 1-8. Beobachten Sie dabei den Cursor. Sie werden bemerken,\daB der
Cursor seine Farbe d&ndert. Nachstehend finden Sie eine Liste der Farben,
die Ihnen bei Ihrem Commodore zu Verfigung stehen. CTRL-2 bedeutet, daR
Sie die CTRL-Taste und die Taste mit der Ziffer 2 gleichzeitig driicken
missen. COMM-3 bedeutet beispielsweise, daB Sie die Taste mit dem Commodo-
re-Zeichen und die Taste mit der Ziffer 3 gleichzeitig driicken miissen.

7

Taste Farbe
CTRL-1 schwarz
CTRL-2 weiB

- CTRL-3 rot
CTRL-4 tirkis
CTRL-5 violett

CTRL-6 griin
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CTRL-7 blau
CTRL-8 gelb

Obgleich es auf der Tastatur nicht aufgefiinrt ist, konnen acht weitere
Farben direkt durch die Kombination der COMMODORE-Taste und den Ziffern
von 1-8 erzeugt werden:

Taste Farbe
COMM-1 orange
COMM-2 braun
COMM-3 hellrot
COMM-4 grau 1
COMM-5 grau 2
COMM-6 hellgriin
COMM-7 hellblau
COMM-8 grau 3

Erschrecken Sie nicht, wenn Sie das, was Sie eingetippt haben, unter Um-
stdnden nicht lesen konnen. Sie haben dann wahrscheinlich eine Farbe ge-
wdhlt, die nicht genligend zum Hintergrund kontrastiert. Viele Commodore
64 Computer (besonders die &lteren Datums) sind in ihren Farbkombinationen
eingeschrénkt. Sie sollten selbst einmal versuchen herauszufinden, welche
Farben und welcher Hintergrund gut zusammen passsen (d.h. gut kontras-
tieren).

Die Funktionstasten. Schauen Sie sich einmal die vier groBeren Tasten
auf der rechten Seite der Tastatur an. Diese Tasten sind mit f1, f3, f5,
f7 und die Vorderseite dieser Tasten mit f2, f4, f6 und f8 bezeichnet. Die
auf der Vorderseite der Tasten angegebenen Bezeichnungen werden durch
Driicken der SHIFT-Taste ange%prochen. Diese Funktionstasten koénnen von
einem Programm abgefragt werden. Sie sind sehr niitzlich und kénnen fir die
unterschiedlichsten Dinge verwendet werden.

Die RESTORE-Taste. Die RESTORE-Taste auf der rechten Seite der Tasta-
tur besitzt eine sehr wichtige Funktion. Die gleichzeitige Betdatigung der
RUN/STOP- und der RESTORE-Taste bewirkt die Unterbrechung eines Programms.
Dasselbe  Ergebnis erhalten Sie, wenn Sie nur die RUN/STOP-Taste driicken.
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CLR  INST
HOME  DEL

RESTORE

RETURN

Der Computer wird in den sogenannten 'Grundzustand' versetzt.

Wie beim vorher beschriebenen Aus- und Einschalten des Computers, wird
das Programm unterbrochen, jedoch bleibt dieses Programm im Speicher er-
halten. Sie konnen das unterbrochene Programm also direkt wieder mit RUN
erneut starten. Das Ein- und Ausschalten des Computers zur Unterbrechung
eines Programms. wird sehr oft als 'Kaltstart' bezeichnet. Dieser Name
resultiert aus der Tatsache, daR das im Speicher befindliche Programm ge-
16scht wird. Der Abbruch eines Programms mit RESTORE wird dagegen als
'Warmstart' bezeichnet, da das Programm im Speicher erhalten bleibt.

Die Editing-Tasten. Die Editing-Tasten des Commodore 64 gehdren zu
den leistungsfdhigsten Tasten der gesamten Tastatur. Commodore Computer
hatten schon immer vorziigliche Korrekturméglichkeiten, die das Schreiben
von Programmen zu einem Kinderspiel werden lassen. AuBer zum Korrigieren
eingegebener Programme koénnen die Editing-Tasten in besonderer Weise beim
Programmieren benutzt werden. Nachfolgend sind einige Bemerkungen zu den
Editing-Funktionen dieser Tasten aufgefiihrt.

Die CRSR-Tasten . Auf der unteren rechten Seite der Tastatur befin-
den sich die CRSR-Tasten (CRSR = CuRSOR), die es erméglichen, den Cursor
in eine gewilinschte Position auf dem Bildschirm zu bringen. Entsprechend
den auf den Tasten abgebildeten Pfeilen, 1&Bt sich der Cursor nach oben,
.bzw. nach unten und nach rechts oder links bewegen. Driicken Sie die linke
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Cursor-Taste (fur vertikale Bewegungen). Der Cursor bewegt sich nun nach
unten. Zusammen mit der SHIFT-Taste kombiniert, erreichen Sie durch diese
Taste eine Bewegung nach oben. Die rechte CRSR-Taste (fiir vertikale Bewe-
gungen) erzielt Bewegungen nach rechts bzw. (zusammen mit der SHIFT-Taste)
nach links. Sollte die CRSR-Taste nicht wie oben erldutert funktionieren,
schauen Sie lieber noch einmal nach, ob Sie die SHIFT LOCK-Taste ausge-
rastet haben.

Die CLR/HOME-Taste. Die Editing-Tasten auf der oberen rechten Seite
der Tastatur sind mit CLR/HOME und INST/DEL gekennzeichnet. HOME bezeich-
net die 'Home-Position' des Cursors, die sich in der linken oberen Ecke
des Bildschirms befindet. Die CLR/HOME-Taste bringt also den Cursor wieder
in seine Home-Position. CLR bedeutet: Loschen des Bildschirms. Die CLR/
HOME- und die SHIFT-Taste zusammen ldschen den Bildschirm und bringen den
Cursor in seine Home-Position zuriick. Sollten Sie versehentlich die SHIFT-
und die CLR/HOME-Taste driicken, bevor Sie die RETURN-Taste gedriickt
haben, geht [Ihnen die =zuletzt eingegebene Zeile wieder verloren.

Die INST/DEL-Taste. Diese Bezeichnungen werden von DELete (= ldschen)
und INSert (=einfiigen) abgeleitet. Geben Sie probeweise eine beliebige
Zeile ein und driicken Sie dann die INST/DEL-Taste. Sooft diese Taste
gedriickt wird, bewegt sich der Cursor um eine Position zuriick und
loscht das Zeichen an der betreffenden Stelle. Zusammen mit der SHIFT-
Taste konnen Zeichen in eine bereits geschriebene Zeile eingefiigt wer-
den. Geben Sie wiederum irgendeinen Text ein. Bewegen Sie mit der ent-
sprechenden CRSR-Taste den Cursor in die Mitte der Zeile. Driicken Sie
die SHIFT-Taste und ein paar Mal die INST/DEL-Taste. Alles, was rechts
vom Cursor steht, wird weiter nach rechts verschoben. Zuriick bleibt an
diesen Stellen ein Leerraum, den Sie nach Belieben nutzen konnen.

Diese acht Funktionen bieten somit eine einzigartige und &uBerst be-
queme Mdglichkeit zur Dateneingabe. Aller Anfang ist bekanntlich schwer,
und deshalb missen Sie sich an dieses Editing-System erst gewShnen. Da-
nach ist aber auch fir Sie die Text- oder Dateneingabe zu einem Kinder-
spiel geworden. Besonders fiir Textverarbeitung ist es wichtig, die Funk-
tionen dieser Tasten zu beherrschen, da sie in den meisten Programmen ver-
wendet werden.
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Repeat-Tasten. Bei dem Commodore 64 besitzen vier Tasten eine Wieder-
holungsfunktion. Dazu gehéren die beiden CRSR-Tasten fiir vertikale- und
horizontale Bewegungen, die INST/DEL-Taste und die Leertaste, die sich
ganz unten auf der Tastatur befindet. Diese Tasten wurden mit einer Wie-
derholungsfunktion versehen, da sie bei der Eingabe eines Programms oder
bei der Eingabe von Daten hdufig verwendet werden. Wiederholungsfunktion
bedeutet, daB die Funktion dieser Tasten fortlaufend ausgefiihrt wird, so-
lange Sie gedriickt bleiben. Machen Sie sich mit all diesen Tasten ver-
traut, indem Sie einen Text eintippen und diesen nach Belieben korrigieren
und &ndern.

Das Schreiben mit der QWERTY Tastatur

Viele Menschen haben so ihre Schwierigkeiten mit einer Schreibmaschinen-
tastatur. Ihr Commodore Computer hat, wie fast alle anderen Personal Com-
puter auch, eine sogenannte QWERTY-Tastatur, die nach der Abfolge ihrer
Buchstaben der obersten Buchstabenreihe benannt ist. Die gesammte obere
Reihe besteht aus folgenden Buchstaben: QWERTYUIOP. Eine Legende besagt,
daB diese Reihenfolge so festgelegt wurde, damit ein Verkiufer, der die
ersten Schreibmaschinen von 1873 verkaufte, das Wort 'typewriter' (=
Schreibmaschine) nur auf der obersten Buchstabenreihe schreiben konnte.
(Es geht tatsdchlich).

Wirklicher Grund fiir diese etwas schwerfdllige Anordnung der Tastatur
ist, daB die Konstrukteure damit eine Verlangsamung der Schreibgeschwin-
digkeit erreichen wollten. Sie waren der Ansicht, daB die Typisten durch
die weite Trennung der am hdufigsten verwendeten Tasten der Tastatur dazu
gezwungen wiirden, so langsam zu schreiben, daB sich die frilhen, etwas
primitiven Druckmechanismen nicht verhaken. Heute, hundert Jahre spiter,
benutzen wir noch immer die veraltete und unkomfortable QWERTY-Tastéfur.
Gerade nach der Erfindung der Personal Computer hitten die alten Erfinder
der QWERTY-Tastatur allen Grund dazu, Uber uns zu lachen. Es gibt heute
mehr QWERTY-Tastaturen denn je. Warum hat man éigentlich die Anordnung
dieser Buchstaben nicht gedndert? Nun, manche haben es versucht. Bei-
spielsweise wurde auf den kleinen Taschencomputern, die in den letzten
Jahren verkauft wurden, die herkémmliche Buchstabenanordnung durch eine
alphabetische ersetzt. Dann stellte sich heraus, daB man diese Tastatur
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noch schlechter handhaben konnte, als die alte QWERTY-Tastatur. Als Er-
gebnis der Nachforschungen zweier Jahrzehnte wurde 1932 eine weitere Va-
riante angeboten: Die DSK (fiir Dvorak Simplified Keyboard)-Tastatur. Hier
wurden die am haufigsten gebrauchten Buchstaben auf der 'Home row' zusam-
mengelegt. Man behauptete, daB nun die 3 000 am hiufigsten verwendeten
Worter der englischen Sprache auf dieser einzigen Zeile geschrieben werden
kénnten. Im letzten Jahrzehnt versuchte man sogar, eine Einhand-Tastatur
einzufihren, bei welcher mehrere Finger gleichzeitig bendtigt wurden, um
einen einzelnen Buchstaben zu schreiben.

Bis heute herrscht die QWERTY-Tastatur unangefochten vor und andere
Versionen sind schon langst wieder vergessen. Einige Schreibmaschinen sind
mit genannten alternativen Tastaturen ausgestattet, aber bei Personal
Computern findet man dieses nicht. Um mit Ihrem Personal Computer arbeiten
zu konnen, missen Sie sich mit dieser unkomfortablen Tastatur auseinander-
setzen. EinVorteil dabei ist, daB Sie fast milhelos das Schreiben auf
einer Tastatur lernen und Sie mit dieser zunehmend vertraut werden. Nach-
dem Sie diesen Abschnitt gelesen haben, wundern Sie sich vielleicht, wa-
rum sich idberhaupt noch jemand eine Schreibmaschine zulegt.
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3 Einige wissenswerte Details

Unabhdngig davon, ob Sie Ihren Computer selber programmieren wollen oder
ob Sie stattdessen auf kommerziell erhdltliche Programme zuriickgreifen,
missen Sie noch einige grundlegende Dinge fiir den Umgang mit dem Computer
wissen. Sie miissen lernen, wie Programme von einer Datassette oder Dis-
kette geladen, gespeichert und gestartet werden. Sie sollten ebenfalls
Uber einige Besonderheiten beim Editieren von BASIC-Programmen Bescheid
wissen.

Die RETURN-Taste

Im weiteren Verlauf dieses Buches werden Sie haufig aufgefordert, Bei-
spielprogramme zur Demonstration einzutippen. Sie sollten dabei beachten,
daB erst durch Driicken der RETURN-Taste die entsprechenden Zeilen dem
Speicher des Computers Ubergeben werden. Wird die RETURN-Taste nicht ge-
driickt, wartet der Computer in der Annahme, daR weitere Eingaben fblgen
werden. Nach der Eingabe jeder BASIC-Programmzeile, nach der Korrektur
einer Zeile oder fiir den Fall, daB ein Befehl direkt von der Tastatur dem
Computer ibergeben werden soll, muBR die RETURN-Taste gedriickt werden.
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Externe Speicher

Normalerweise werden Computerprogramme iiber die Tastatur in den Speicher
des Rechners eingegeben. Es wdre aber eine unvorstellbare Zeitverschwen-
dung, wiirde vor jeder Benutzung das betreffende Programm erst wieder neu
eingetippt werden. Aus diesem Grunde ist es méglich, Programme auf einem
externen Speicher zu speichern. Solch ein externer Speicher kann entweder
die Datassette oder eine Floppy Disk sein. Die Floppy Disk wird auch oft
Diskette genannt.

Die Programme werden mit dem SAVE-Befehl auf einen externen Speicher
gespeichert, und mit dem LOAD-Befehl wieder in den Speicher des Computers
geladen. Wenn Sie ein Programm speichern, wird auf der Datassette oder der
Diskette eine Kopie von dem Programm gemacht, welches sich gerade im
Speicher des Computers befindet. Nach dem Speichern des Programms auf ei-
nen Extern-Speicher existiert das Programm deshalb weiterhin in dem Spei-
cher des Computers. Wird das Programm von einem externen Speicher in den
Speicher des Computers mit dem LOAD-Befehl geladen, so wird auch hier
wieder eine Kopie des Programms gemacht. Das Programm existiert also nach
dem Laden weiterhin auf der Diskette bzw. auf der Datassette.

Der Speicher des Computers wird RAM (Random Access Memory) genannt.
Dieser Speicher ist nur ein temporirer Speicher, da samtliche Informa-
tionen (Programme oder Daten) verlorengehen, sobald der Strom - sei es
auch nur fir den Bruchteil einer Sekunde - abgeschaltet wird.

Durch den LOAD-Befehl wird der Inhalt des RAM-Speichers mit dem neuen
Programm iberschrieben. Es ist also nicht moglich, durch die zweimalige
Anwendung des LOAD-Befehls ein Programm einem anderen hinzuzufiigen.

Das Laden von der Datassette

Fir die nachstehenden Tests konnen Sie entweder die Kassette nehmen, die
Sie in dem vorigen Abschnitt prédpariert haben, oder Sie kénnen eine andere
Kassette benutzen, die irgendein aufgezeichnetes Programm enthdlt.

Der LOAD-Befehl kann mit oder ohne Programmnamen benutzt werden. Bei-
spiel:

LOAD (RETURN-Taste driicken)
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oder
LOAD "PROGRAMM EINS" (RETURN-Taste driicken)

Bei der Ausfiihrung der ersten Version erhalten Sie folgende Meldung auf
dem Bildschirm:

PRESS PLAY ON TAPE

Nachdem Sie die Taste PLAY der Datassette gedriickt haben, wird der Bild-
schirm voriibergehend geldscht. Danach erscheint die Meldung

FOUND

Das bedeutet, daB der Computer auf der Datassette das entsprechende Pro-
gramm gefunden hat. Wurde dem Programm ein Name gegeben, so erscheint
dieser auf dem Bildschirm. Jetzt sind Sie wieder an der Reihe. Driicken
Sie die COMMODORE-Taste auf der unteren linken Seite der Tastatur. Haben
Sie nach LOAD keinen Namen angegeben, so wird das erste Programm, welches
sich auf der Kassette befindet, geladen. Haben Sie jedoch einen Namen an-
gegeben, wird der Computer das gewlinschte Programm auf der Kassette her-
aussuchen.

Ist das Programm in den Speicher des Computers geladen worden, er-
scheint auf dem Bildschirm das Wort

READY.

Nachdem Sie das Wort RUN eingegeben und die RETURN-Taste gedriickt haben,
wird das Programm ausgefiihrt.

Eine weitere Methode, das erste Programm von einer Kassette zu laden
ist, die SHIFT- und gleichzeitig die RUN/STOP-Taste zu driicken. Daraufhin
erscheinen sofort die Worte LOAD und PRESS PLAY ON TAPE auf dem Bild-
schirm. Auch nachdem das Wort FOUND auf dem Bildschirm erschienen ist,
missen Sie die COMMODORE-Taste gedriickt halten. In diesem Fall wird das
Programm sofort automatisch gestartet.

Wenn Sie LOAD zusammen mit einem Programmnamen verwenden, wird nur
das genannte Programm geladen. Der Programmname muB immer in Anfiihrungs-
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zeichen stehen.

Gehen wir einmal von einem kleinen Beispiel zur Veranschaulichung aus.
Angenommen, drei Programme "PROGRAMM EINS", "PROGRAMM ZWEI" und "PROGRAMM
DREI" sind auf derselben Seite einer Kassette gespeichert. Durch den Be-
fehl LOAD "PROGRAMM DREI" wird nur das Programm mit diesem Namen geladen.

Die Commodore Computer arbeiten nach der Technik des 'pattern
matching' um das Programm, das sie laden sollen, zu identifizieren. Wenn
Sie nur den ersten Buchstaben des Programmnamens (z. B. LOAD P) einge-
ben, 1ddt der Computer jedes Programm, das mit diesem Buchstaben beginnt.
In unserem Beispiel wiirde irgendein Programm, das mit P beginnt, geladen
werden: "PROGRAMM EINS" ,  "PROGRAMM ZWEI" , “PROGRAMM DREI" oder auch
"PING PONG" (falls dieses Programm auf dem Band gespeichert ist).

Wenn Sie Programme mit der Technik des 'pattern matching' laden wol-
len, dirfen Sie das letzte Anfiihrungszeichen nicht benutzen.

LOAD "PRO
LOAD "PROGRAMM"

Mit dem ersten Befehl wird jedes Programm geladen, dessen Programmname mit
den Buchstaben PRO beginnt. Mit dem zweiten Befehl wird nur das Programm
mit dem Namen PROGRAMM geladen.

Wir werden spdter einmal einen anderen Befehl verwenden, um ein Pro-
gramm zu laden:

LOAD "PROGRAMM NAME" ,1,1

Was bedeutet das? Die erste Ziffer sagt dem Computer, von welcher Einheit
das Programm geladen werden soll. In dem vorliegenden Fall handelt es sich
um die Datassette als Externspeicher, die immer mit der Einheitennummer 1
bezeichnet wird. Né&heres dariiber werden Sie in einem der nichsten Ab-
schnitte erfahren.

Die zweite Ziffer (in diesem Fall ebenfalls eine 1) teilt dem Computer
mit, in welchen Speicherbereich des RAMs das Programm geladen werden soll.
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Wenn das Laden des Programms nicht richtig
funktioniert

Es gibt eine Menge Griinde dafiir, warum ein Programm nicht richtig geladen
wird. Nachfolgend sind die wichtigsten aufgefiihrt.

Grund 1: Irgendetwas stimmt in Ihrer Datassette nicht. Entweder ist
das Verbindungskabel defekt oder irgendein elektronischer Schaltkreis in
der Datassette funktioniert nicht richtig. Ist der Fehler sichtbar, wenden
Sie sich bitte an Ihren Héndler.

Grund 2: Die Datassette arbeitet zwar, aber sie ist nicht richtig
justiert. Das ist oft der Fall, wenn Sie Programme laden konnen, die Sie
gespeichert haben, aber beim Laden von Programmen, die irgendjemand auf
seiner Datassette gespeichert hat, Schwierigkeiten haben. In diesem Fall
missen den Schreib-/Lesekopf der Datassette justieren. Sie sollten diese
Arbeit aber unbedingt einem Fachmann lberlassen.

Grund 3: Obwohl der Computer und die Datassette einwandfrei arbeiten,
kann es Schwierigkeiten beim Laden eines Programms geben, weil der Pro-
grammierer sein Werk vor unberechtigtem Kopieren schitzen wollte.

Grund 4: Achten Sie unbedingt darauf, daR das Magnetband in Ordung
ist. Es kann néamlich sein, daB Sieeinen Fehler der Datassette oder des
Computers vermuten, obwohl lediglich die Kassette beschddigt ist.

Das Speichern von Programmen auf Band

Der Befehl SAVE wird normalerweise immer zusammen mit einem Programmnamen
benutzt.

SAVE "PROGRAMM NAME"
Durch diesen Befehl wird ein Programm auf die Datassette gespeichert.
Wird hinter SAVE kein Name angegeben, so wird das Programm zwar gespei -
chert, aber es kann spdter beim Laden nicht mehr einwandfrei identifiziert
werden. Die Befehle SAVE und LOAD kénnen nicht fiir solche Programme ver-
wendet werden, die gegen unberechtigtes Kopieren geschiitzt worden sind
oder die nicht in BASIC geschrieben wurden.

Nachdem Sie SAVE und den Programmnamen eingegeben haben (Vergessen Sie
nicht die RETURN-Taste), erhalten Sie auf dem Bildschirm folgende Meldung:
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PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

Wenn Sie diese beiden Tasten auf Ihrer Datassette driicken, wird der Bild-
schirm solange geldscht, bis das Programm auf der Kassette gespeichert
ist.

Denken Sie unbedingt daran, beide Tasten PLAY und RECORD zu driicken,
wenn Sie auf Band speichern wollen. Falls Sie dieses nicht beachten, wird
Sie der Computer nicht darauf aufmerksam machen kénnen, und er reagiert
so, als wenn Sie nur die PLAY-Taste gedriickt hdtten. Damit wird das Pro-
gramm natirlich nicht gespeichert.

Wollen Sie das Programm vor unbeabsichtigtem L&schen schiitzen, ent-
fernen Sie die Plastikabdeckung an der Aussparung in der hinteren Ecke der
Kassette. Dadurch wird verhindert, daB Sie RECORD und PLAY gleichzeitig
benutzen koénnen. Falls Sie doch spater einmal das Band iiberschreiben wol-
len, konnen Sie mit etwas Klarsichtfolie diese Aussparung wieder abdecken.

Uberpriifung des Speichervorgangs

Jetzt mochten Sie sicherlich gerne wissen, ob Sie Ihr Programm auch rich-
tig abgespeichert haben. Mit dem VERIFY-Befehl kénnen Sie dieses nach-
priifen. Dadurch wird der Inhalt des Bandes mit dem Inhalt des im RAM vor-
handenen Speichers verglichen. Der VERIFY-Befehl zusammen mit einem Pro-
grammnamen bewirkt, daB das entsprechende Programm auf der Datassette ge-
sucht wird. Wird nur der Befehl VERIFY eingegeben, wird lediglich das
erste Programm auf dem Band Uberprift.

Ist ein Programm ordnungsgemdR gespeichert, erscheint auf dem Bild-
schirm die Meldung "0K", anderenfalls erhalten Sie die Meldung

A

? VERIFYING ERROR

Das bedeutet, daR die Kopie des Programms auf Kassette nicht dem im Com-
puter gespeicherten Programm entspricht. Verantwortlich dafiir ‘ist even-
tuell eine schlechte Bandqualitét.

Der VERIFY-Befehl kann ebenfalls dazu benutzt werden, eine bestimmte
Stelle auf dem Band herauszufinden. Angenommen, Sie haben zwei Programme
"PROGRAMM EINS" und "PROGRAMM ZWEI" auf derselben Seite des Bandes ge-
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speichert. Jetzt haben Sie nachtrdglich noch einige Anderungen in PROGRAMM
ZWEI vorgenommen und mochten diese Version wieder auf Band speichern. In
diesem Fall miBten Sie erreichen, daB der Schreib-/Lesekopf hinter das
PROGRAMM ZWEI auf dem Band positioniert wird.

Wenn Sie versuchen, dieses zu erreichen, indem Sie PROGRAMM EINS
laden, wiirde das im RAM-Speicher des Computers enthaltene Programm Uber-
schrieben werden. Damit das nicht geschieht, brauchen Sie PROGRAMM EINS
nur zu verifizieren. In diesem Fall lduft das Magnetband bis zu Beginn des
" PROGRAMM ZWEI" vor, ohne daB das im Speicher des Computers befindliche
Programm geldscht wird. Sie erhalten zwar die oben angegebene Fehlermel-
dung "? VERIFYING ERROR" , aber Sie brauchen sich daran nicht zu storen.
Geben Sie einfach danach den Befehl SAVE PROGRAMM ZWEI an, und die alte
Version des Programms zwei wird auf der Kassette durch das neue "PROGRAMM
IWEI" Uberschrieben. Achten Sie aber unbedingt darauf, daB das neue Pro-
gramm nicht wesentlich lédnger als das alte wird, da sonst eintnachfolgen-
des Programm {berschrieben werden wiirde.

Der Start eines Programms

Mit dem RUN-Befehl kann ein Programm gestartet werden. Die meisten Pro-
gramme konnen mit der RUN/STOP-Taste unterbrochen werden.
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Wenn Sie nach dem Unterbrechen des Programms den Befehl erneut einge-
ben, so beginnt das Programm mit der Ausfiihrung wieder von Anfang an. Das
bedeutet, daBR sdmtliche Rechnungen erneut durchgefiihrt werden.

In vielen Fédllen ist dies jedoch nicht erwiinscht. Man méchte vielmehr
ein Programm kurzzeitig unterbrechen, um Zeit zu haben, sich die Ergebnis-
se genau anzusehen. Dann méchte man an der Stelle fortfahren, an der das
Programm unterbrochen worden ist. Dies kann mit dem Befehl CONT geschehen.
CONT steht fiur CONTinue (= fortfahren, weitermachen). Tippen Sie den Be-
fehl direkt ein und driicken Sie danach die RETURN-Taste.

Sie brauchen aber ein Programm auch nicht beginnend mit der ersten
Zeilennummer auszufiihren. Wenn Sie den Befehl RUN geben, wird normalerwei-
se das Programm beginnend mit der Zeile, die die kleinste Zeilennummer
trdagt, ausgefiihrt. Wenn Sie jedoch hinter dem Befehl RUN eine Zeilennummer
angeben, beginnt der Computer die Ausfiihrung des Programms mit der Anwei-
sung, die diese Zeilennummer trégt.

Der Diskettenspeicher

Mit dem Commodore 1541 Diskettenspeicher kdnnen wie mit der Datassette
Daten und Programme gespeichert werden. Die Information wird hier aller-
dings nicht auf einem Magnet?and, sondern auf einer magnetisierbaren
Scheibe gespeichert. Diese magnetisierbare Scheibe wird Diskette genannt.
Der groBe Vorteil des Diskettenspeichers ist, daB er erheblich schneller
als der Kassettenspeicher ist. Das Laden eines Programms von einer Dis-
kette geht ungefdhr siebenmal schneller als das Laden eines Programms von
einer Kassette. Es kann auBerdem auf die einzelnen Informationen, die auf
einer Diskette gespeichert worden sind, direkt zugegriffen werden. Ein
direkter Zugriff bedeutet, daB die einzelnen Informationen nicht wie bei
der Kassette in der Reihenfolge abgerufen werden miissen, in der sie auch
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gespeichert worden sind.

Auf der rechten Seite der Diskette finden Sie in dem Plastikumschlag
eine Ausparung. Wenn die Aussparung vorhanden ist, bedeutet dieses, daR
Sie Daten von der Diskette lesen und Daten auf die Diskette schreiben
kénnen. Wenn die Aussparung jedoch abgedeckt ist (beispielsweise durch
einen Plastikfilm) ist die Diskette schreibgeschiitzt (writeprotected).
Das bedeutet, daR Daten von der Diskette geladen, aber nicht auf dieser
gespeichert werden kénnen.

Neue Disketten missen erst initialisiert werden, bevor sie benutzt
werden koénnen. Kaufen Sie sich Disketten mit der Kennzeichnung 'single-
sided single density'. Bei Disketten dieser Art kann nur eine Seite der
Diskette fir das Speichern von Daten verwendet werden. Einige Disketten-
laufwerke erlauben es, Daten beidseitig zu speichern. Bei dem Laufwerk
1541 ist das jedoch nicht der Fall. 'Single density'bedeutet, daB diese
Diskette mit einfacher Schreibdichte beschrieben wird. Hochwertige Dis-
kettenspeicher erlauben es, sehr groBe Datenmengen abzuspeichern. In
diesem Fall miRten Sie auch hochwertige Disketten mit der Bezeichnung
'double density' benutzen.

Eine andere Bezeichnungsart fiir Disketten ist 'soft sector' oder 'hard
sector'. Sie brauchen sich an dieser Unterscheidung nicht zu stéren, denn
sowohl die eine als auch die andere Sorte wird mit Ihrem 1541 Disketten-
laufwerk funktionieren. Bei der Auswahl Ihrer Disketten brauchen Sie nicht
einen bestimmten Hersteller zu beachten. Disketten samtlicher namhafter
Hersteller koénnen benutzt werden.

Das Initialisieren einer Diskette wird auch 'formatieren' genannt.
Wenn eine Diskette formatiert werden muB, sind einige Dinge zu tun. Sie
missen der Diskette einen Namen und eine Identifikation geben, die zwei
Zeichen lang sein darf. Ein Teil der Diskette wird fiir das sogenannte
Directory (Inhaltsverzeichnis) benutzt. In diesem Directory werden die
Namen der Programme oder Datensdtze gespeichert. Die Oberfliche der Dis-
kette ist in 35 Spuren (track) eingeteilt. Jede dieser Spuren wird zur
Speicherung von Informationen benutzt. Eine besondere Spur, die Spur mit
der Nummer 18, wird fiir das Directory benutzt. Jede Spur ist wiederum in
Sektoren unterteilt, die jeweils eine Speicherkapazitdt von 256 Bytes ha-
ben. Diese Sektoren werden auch Blocks genannt. Die gesammte Speicherkapa-
zitdt einer Diskette betrdgt 664 Blocks oder ca. 170 000 Bytes.

Sie missen beachten, daB Sie keine Diskette mit Ihrem Commodore 64
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benutzen kénnen, die auf dem Computer eines anderen Herstellers (z. B.
Apple oder Atari) prédpariert wurde und zwar auch dann nicht, wenn sie
BASIC-Programme enthdlt, die auf Ihrem Commodore 64 ausgefiihrt werden
kdnnen. Jeder Computerhersteller benutzt nédmlich eine andere Methode, die
Daten auf der Diskette zu speichern. Dieses trifft iibrigens auch fir das
Speichern von Daten auf einem Kassettenrecorder zu.

Die Disketten sollten sehr behutsam gehandhabt werden, da sonst die
gespeicherte Information verlorengehen kann. Nachfolgend ein paar Tips
zur sachgemdBen Handhabung und Aufbewahrung von Disketten:

- Beriihren Sie niemals die Oberfldche der Diskette. Sie diirfen selbst-
verstdndlich den Umschlag beriihren; nicht aber die magnetisierbare
Schicht, die durch die Aussparungen in dem Umschlag zu sehen ist.

- Stecken Sie die Diskette nach Gebrauch immer wieder in den Schutz-
umschlag zuriick. Bewahren Sie die Diskette in einer staubdichten Box
auf.

- Setzen Sie die Diskette nicht stark magnetischen Feldern aus.

Die Benutzung des Diskettenspeichers

An der Vorderseite des Diskettenspeichers sind zwei farbige L&mpchen zu
sehen. Es handelt sich hierbei nicht um reguldre Lampen, sondern um so-
genannte LEDs (Light Emitting Diodes = Leuehtdioden). Die griine Leucht-
diode zeigt an, daB das Diskettenlaufwerk eingeschaltet ist. Die rote
Leuchtdiode erfiillt zwei Funktionen: Sie leuchtet entweder permanent, oder
sie blinkt, wenn ein Programm gespeichert bzw. geladen wird. Wenn die rote
Leuchtdiode blinkt, bedeutet dieses, daR ein Fehler (ERROR) aufgetreten
ist. Beobachten Sie deshalb immer die rote Leuchtdiode, wenn Sie das Dis-
kettenlaufwerk benutzen.

Die vorher erlduterten Befehle LOAD und SAVE kénnen ebenfalls im Zu-
sammenhang mit dem Diskettenlaufwerk benutzt werden. Wie bereits erwdhnt,
muB bei dem LOAD- bzw. SAVE-Befehl die Einheitennummer angegeben werden.
Alle Einheiten, wie die Datassette, ein Diskettenlaufwerk,ein Drucker oder
Modems werden mit Einheitennummern bezeichnet. Diese Einheitennummern sind
festgelegt. Die Datassette hat immer die Einheitennummer 1. Der Drucker
hat die Einheitennummer 4 und das Diskettenlaufwerk die Einheitennummer 8.
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Das Disketten-Directory

Wenn Sie in einem Buch nach einem bestimmten Kapitel suchen, schauen Sie
sich das Inhaltsverzeichnis an. Ahnliches geschieht bei einer Diskette.
Sie konnen den Inhalt einer Diskette anhand des Directorys (= Inhaltsver-
zeichnis) ablesen. Das Inhaltsverzeichnis enthd@lt den Namen der Diskette,
ein zwei Zeichen langes Identitdtskennzeichen, die Programmnamen und die
Anzahl der noch nicht benutzten Blocks oder Sektoren. Hier ein Beispiel,
wie ein Disketten-Directory aussehen kann. Die erste Ziffer der ersten
Zeile bezeichnet die Nummer des Diskettenlaufwerks. Die Numerierung be-

ginnt bei 0. Man kann ndmlich an einen Commodore-Computer mehrere Dis-
kettenlaufwerke anschlieBen.
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0 "DEMO" ZX 2A
21 "FINANZ" PRG
7 "LISTE" REL
21 "PING PONG" PRG
8 "SCHACH" PRG
19 "GEHALT" SEQ
5 "KING KONG" PRG

583 BLOCKS FREE

Auf die Nummer des Diskettenlaufwerkes folgt der Name der Diskette, in
diesem Fall 'DEMO'. Die ndchsten beiden Buchstaben, 'ZX', sind das Dis-
kettenidentitdtskennzeichen. Dieses Diskettenidentitatskennzeichen muR
eindeutig sein. Die Bezeichnung '2A' dient zur Kennzeichnung der Version
des Betriebssystems. Das Betriebssystem soll im Moment nicht weiter be-
sprochen werden.

Auf diese erste Zeile folgt eine Tabelle. In jeder Zeile dieser Ta-
belle ist ein Programm oder ein Datensatz aufgefiihrt. Die erste Spalte
der Tabelle gibt an, wieviele Sektoren zur Speicherung des Programms bzw.
des Datensatzes benutzt werden. In der zweiten Spalte steht in Anfiihrungs-
zeichen eingeschlossen der Programmname bzw. der Name eines Datensatzes.
Die letzte Spalte kennzeichnet die Art der abgespeicherten Information.
PRG steht beispielsweise flr 'program'. Es handelt sich also um ein Pro-
gramm, welches mit dem LOAD-Befehl geladen und ausgefiihrt werden kann. Die
Bezeichnung 'SEQ' kennzeichnet einen Datensatz. Es handelt sich hierbei um
einen Datensatz, der sequentiell organisiert ist. Dieser Datensatz kann
mit Hilfe eines BASIC-Programms eingelesen werden. Es gibt noch weitere
Moglichkeiten, Daten zu organisieren. Eine dieser Moglichkeiten ist ein
relativ organisierter Datensatz mit der Kennzeichnung 'REL'. Details hier-
zu werden spdter gegeben. ,

Die letzte Zeile gibt schlieBlich an, wieviele Sektoren noch zur Spei-
cherung weiterer Informationen zur Verfligung stehen.

Sie konnen sich das Directory ansehen, indem Sie folgenden Befehl ein-
tippen:

LOAD "$», 8

Mit diesem Befehl wird das Directory von der Diskette geladen. Wenn Sie es
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sich auf dem Bildschirm ansehen wollen, miissen Sie den Befehl LIST (RETURN
Taste driicken) eingeben. Denken Sie daran, daB durch das Laden des Direc-
torys der Inhalt des Speichers des Computers zerstdrt wird. Ein Programm,
welches sich also gerade im Speichef des Computers befindet, wird zerstort
und durch das Directory tberschrieben.

Wenn die Diskette noch nicht initialisiert ist, kann das Directory
natiirlich nicht geladen werden. In diesem Fall leuchtet zundchst das rote
Lampchen auf und beginnt nach einer Weile zu blinken.

Das Initialisieren einer Diskette
Sie koénnen eine Diskette mit den folgenden Befehlen initialisieren:

OPEN 1,8,15
PRINT#1, "N:DISK NAME,ID"

Das erste Kommando (OPEN 1,8,15) dient zur Vorbereitung. Die erste Zahl
nach OPEN - in dem vorliegenden Fall die 1 - wird Filenummer genannt. Sie
kann jede Zahl zwischen 0 und 255 sein. Sie brauchen also nicht unbedingt.
mit der Zahl 1 zu beginnen. Die zweite Zahl - in diesem Fall die 8 - ist
die Einheitennummer. Wir haben bereits darlber gesprochen, daB die Dis-
kette die Einheitennummer 8 hat. Die letzte Zahl wird Sekunddradresse ge-
nannt. Wir werden spédter noch einmal auf diese Zahl zuriickkommen. Momentan
sollten Sie sich nur merken, daB Sie immer die Zahl 15 fiir die Sekunddr-
adresse angeben sollten, wenn Sie einen Befehl lbermitteln.

Ein File, der mit dem Befehl OPEN (=6ffnen) gedffnet worden ist,
sollte mit dem Befehl CLOSE wieder geschlossen werden. Ein File wird ge-
schlossen, indem Sie hinter dem Befehl CLOSE die Filenummer angeben. In
unserem Fall miBten wir also schreiben: CLOSE 1.

Mehr dariiber werden Sie spater erfahren.

Mit dem PRINT-Befehl wird nun dem Rechner das eigentliche Kommando
tibermittelt. Das Kommando wird dem File 1 iibergeben. Dieses Kommando muB
in Anfilihrungszeichen stehen. Der Buchstabe N bedeutet, daB eine neue (New)
Diskette initialisiert werden soll. Hinter dem Doppelpunkt wird der Name
der Diskette angegeben. Danach folgt die zwei Zeichen lange Disketten-
identitdtskennzeichnung, die von dem Diskettennamen durch ein Komma ge-
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trennt sein muB.

Es dauert ein paar Minuten, bis die Diskette initialisiert ist. Haben
Sie deshalb keine Angst, wenn das rote Ldmpchen zundchst aufleuchtet. Wenn
der Vorgang des Initialisierens beendet ist, wird das rote Lampchen er-
l1éschen und auf dem Schirm bekommen Sie die Meldung 'READY'. Sie kdnnen
die Initialisierung {berpriifen, indem Sie sich das Directory ansehen. Es
wird in dem vorliegenden Fall folgendermafBen aussehen:

0 "DISK NAME "ID 2A
664 BLOCKS FREE

Das Laden eines Programms von der Diskette

Das Laden eines Programms von der Diskette ist genauso einfach wie das
Laden eines Programms von der Datassette. Erinnern Sie sich an die be-
sprochene Verfahrensweise. Wenn Sie das Programm mit dem Namen 'FINANZ'
von der Diskette laden wollen, tippen Sie einfach folgenden Befehl ein:

LOAD FINANZ ,8

Sie mussen dabei unbedingt beachten, daB der Programmname so geschrieben
werden muB, wie er im Directory steht, bzw. wie er bei dem SAVE-Befehl an-
gegeben wurde.

Wie bei der Datassette, konnen Sie auch bei der Diskette beim Laden
die Technik des 'Pattern Matching' benutzen. Der formale Aufbau des Be-
fehls ist hier nur etwas anders. Anstelle des fehlenden schlieBenden An-
fiihrungszeichens miissen Sie ein 'Sternchen' benutzen. Das rechte schlie-
Bende Anfiihrungszeichen muB geschrieben werden. Ein paar Beispiele:

- Wenn Sie LOAD "*",8 schreiben, wird das erste Programm geladen,
welches im Directory aufgefiihrt ist.

- Wenn irgendein Programm geladen worden ist, wird durch den Befehl
immer genau dieses Programm wieder geladen, und zwar selbst dann;
wenn dieses nicht das erste Programm in dem Directory war.

- Mit dem Befehl LOAD"PRO*",8 wird das erste Programm in dem Direc-
tory geladen, dessen Name mit den Buchstaben P, R, 0 beginnt.
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Einige Programme erfordern, daB sie an eine bestimmte Stelle in den RAM-
Speicher des Computers geladen werden. Diese Programme wurden nicht in
BASIC geschrieben. Wir haben dieses Theﬁa bei dem LOAD-Befehl fiir die
Datassette bereits besprochen. Hier ein Beispiel:

LOAD "PROGRAMM NAME",8,1

SAVE und VERIFY

Sie konnen mit dem Befehl SAVE ein Programm auf die Diskette speichern.
Dieser Befehl ist &hnlich zu benutzen, wie wir es schon im Zusammenhang
mit der Datassette besprochen haben. Der einzige Unterschied ist, daB nach
dem Programmnamen die Einheitennummer 8 angegeben werden muB. Diese Ein-
heitennummer ist durch ein Komma von dem Programmnamen zu trennen. Nach-
folgend ein Beispiel:

SAVE "PROGRAMM NAME",8

Wenn Sie mehrere Diskettenstationen an Ihren Commodore angeschlossen ha-
ben, missen Sie auRerdem die Nummer des Laufwerks angeben, damit der Com-
puter weiB, auf welches Laufwerk er das Programm abspeichern soll. Wenn
Sie das Programm mit dem Namen 'SCHACH' auf die Diskettenstation mit der
Nummer 1 abspeichern wollen, geben Sie bitte folgenden Befehl ein:

SAVE "1:SCHACH",8

Wird die Nummer der Diskettenstation nicht angegeben, wird das Programm
automatisch auf die Diskettenstation mit der Nummer 0 gespeichert.

Wdhrend einer Programmentwicklung wird ein Programm meistens nach und
nach verbessert, verfeinert und von Fehlern befreit. Im Laufe der Entwick-
lung eines Programms, wird also solch ein Programm mehrfach auf einer
Diskette gespeichert werden miissen. Dieses 'mehrfach' bedeutet aber, daB
immer die letzte Version des Programms durch die neue Version iiberschrie-
ben wird. In diesem Fall muB bei dem SAVE-Befehl das Zeichen @ benutzt
werden. Das Zeichen @ wird vor dem Programmnamen angegeben. Danach folgt
ein Doppelpunkt.
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SAVE"@: SCHACH" ,8
oder
SAVE"@ 0:SCHACH",8

Mit dem VERIFY-Befehl kann gepriift werden, ob das Programm korrekt abge-
speichert worden ist. Der VERIFY-Befehl wird folgendermaRen angegeben:

VERIFY "FINANZ",8

Wenn das Programm nicht korrekt abgespeiche?t worden ist, werden Sie die
Fehlermeldung VERIFY ERROR auf dem Bildschirm erhalten.

Loschen von Programmen und Datensédtzen auf der
Diskette

Auch wenn eine einzige Diskette eine Speicherkapazitdt von nahezu 170 000
Bytes hat, werden Sie sehr bald feststellen, daB dieser Platz schnell
verbraucht ist. Sie konnen sich Platz schaffen, indem Sie die Programme
léschen, die Sie nicht mehr bendtigen. Dazu tippen Sie folgende Befehle
ein:

OPEN 1,8,15
PRINT#1," S:FINANZ" ,8

Mit diesem Befehl wird das Programm mit dem Namen 'FINANZ' von der Dis-
kette geldscht. Der Buchstabe S steht fiir 'Scratch' (= 18schen). Es ist
moglich, mit einem Befehl mehrere Programme zu léschen. Sie miissen diese
Programmnamen dann durch Kommata getrennt angeben. So ldscht beispielswei-

se der Befehl

PRINT#1,"S:FINANZ, SCHACH, PING PONG",8

die Programme 'FINANZ', 'SCHACH' und 'PING PONG'.



44 Diskettenfehler
Diskettenfehler

Wie Sie ja bereits wissen, tritt ein Fehler auf, wenn das rechte Limpchen
blinkt. Das Blinken zeigt zwar an, daB ein Fehler aufgetreten ist; Sie
wissen aber immer noch nicht welcher. Wie kdnnen Sie also erkennen, wel-
cher Fehler aufgetreten ist?

Testen Sie es mal, indem Sie einen Fehler absichtlich herbeifiihren.
Laden Sie einfach ein Programm, welches nicht auf der Diskette vorhanden
ist. Sie werden feststellen, daB das rote Limpchen erst aufleuchtet und
'dann zu blinken beginnt. Tippen Sie nun folgendes kleines Programm ein
und starten Sie es.

10 OPEN 1,8,15

20 INPUT#1,A$,B$,C$,D$
30 PRINT A$,B$,C$,D$
40 CLOSE 1

Sie werden feststellen, daB auf dem Schirm folgende Meldung erscheint:

62 FILE NOT FOUND 00 00

Die erste Zahl ist die Fehlernummer. Danach folgt der Fehler im Klartext.
FILE NOT FOUND heiRt, daB das Programm mit dem angegebenen Namen nicht auf
der Diskette gefunden werden konnte.

Ein paar VorsichtsmaBnahmen im Umgang mit Diskettenspeichern

Die Floppy Disk bietet im Umgang mit dem Computer einige Vorteile gegen-
iber der Datassette. Da diese Vorteile zum Teil in der héheren Geschwin-
digkeit liegen, wird TIhr Computersystem dadurch noch leistungsfihiger.

Aber: nichts und niemand ist perfekt, und das gilt auch fir das Dis-
kettenlaufwerk 1541. Deshalb sollten Sie die folgenden Regeln fiir den Um-
gang mit Ihrem Diskettenlaufwerk beachten.

- Wenn Sie vergessen haben, die Klappe Ihres Diskettenlaufwerks zu
schlieBen, nachdem Sie die Diskette eingelegt haben und nun ver-
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suchen ein Programm zu speichern oder zu laden, wird auf dem Bild-
schirm die Meldung FILE NOT FOUND ERROR ausgegeben. Diese Fehler-
meldung bedeutet, daR das Programm auf der Diskette nicht gefunden
werden konnte. Die Fehlermeldung bleibt bestehen, auch wenn Sie
die Klappe schlieRen und dasselbe Programm noch einmal laden. Um
den Fehler zu beheben, miissen Sie die Klappe o6ffen, die Diskette
herausnehmen, wieder einlegen und die Klappe schlieRen.

- Wenn Sie zwei Diskettenlaufwerke benutzen wollen, muB einem von
beiden eine von acht verschiedenen Einheitennummern zugewiesen wer-
den. Bitten Sie Ihren Hdndler, die Einheitennummer fiir Sie zu &ndern.

- Sie sollten vorsichtig sein, wenn Sie Ihre Diskette mit dem Lauf-
werk 1541 und mit dem Original Commodore 4040 Doppeldiskettenlauf-
werk verwenden wollen. Diese beiden Gerdte sind nicht immer kompati-
bel, obwohl sie es sein sollten.

- Einige 1541 Diskettenlaufwerke koénnen Fertigungstolenanzen unter-
liegen. Dabei ist in den meisten Fédllen eine unterschiedliche Um-
drehungsgeschwindigkeit der Disketten problematisch. Sie kdnnen Ihre
Diskette mit dem Programm 'Performance Test' priifen. Dieses Programm
befindet sich auf einer Test-Diskette, die bei dem Kauf Ihres
Diskettenlaufwerks mitgeliefert wird.

- Decken Sie niemals die Liiftungséffnungen an der Riickseite des Lauf-
werks ab. Es passiert sehr leicht, indem Sie Biicher oder irgend-
welche Bldtter mit Aufzeichnungen auf das Gerdt legen. In diesem
Fall kann es leicht zur Zerstdrung des Diskettenlaufwerks durch
Uberhitzung kommen.

Kompatibilitit von Programmen

Unter Kompatibilitdt von Programmen versteht man die Mdglichkeit, daB ein
Programm auf mehreren Computern ausgefiihrt werden kann. Dieses Programm
ist dann innerhalb dieser verschiedenen Computer kompatibel. Leider sind
die einzelnen Computer der Commodore-Familie nicht vollstdndig kompatibel.
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Zu den Programmen, die nicht auf dem Commodore 64 laufen, gehoren folgen-
de:

Die meisten Programme, die nicht in BASIC geschrieben sind.
BASIC - Programme, die Programmteile in Maschinensprache enthalten
(PEEK-, POKE-Befehle).

Programme, die fir den VC 20 geschrieben worden sind.

Programme , die mit den Befehlen der 4.0 BASIC-Version geschrieben
worden sind. '

Vielleicht haben Sie jetzt den Eindruck, daB es ja nicht mehr sehr viele
Programme geben kann, die kompatibel sind. Das ist aber nicht der Fall.
Sie sollten durch probieren selbst herausfinden, welche Programme auf an-
dere Computer {ibertragbar sind.

Zu den Programmen, die auf Ihrem VC 64 geschrieben worden sind und
nicht auf einem anderen Computertyp von Commodore zur Ausfiihrung gebracht
werden kénnen, gehdren folgende:

- Programme, die nicht in BASIC geschrieben wurden.
- Programme, die Farbgrafikbefehle enthalten und Programme, die den
Tongenerator des VC 64 benutzen.

Ferner gilt:

- Programme, die die Funktionstasten des VC 64 benutzen, sind nicht
auf andere Computertypen lbertragbar.

- Programme, die davon ausgehen, daB der Bildschirm mehr als 40 Zei-
chen pro Zeile aufnehmen kann, sind ebenfalls nicht auf dem VC 20
ausfihrbar.

- Das  Programm darf nicht mehr als 32 KB Speicherplatz ben&tigen.

Es gibt Umsetzer, die automatisch ein Programm so umstrukturieren, daB es
auf verschiedenen Computertypen ausgefiihrt werden kann. Diese Umsetzer
nennt man Emulatoren.
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Der Commodore 64 als Rechenmaschine

Sie haben die Mdglichkeit, Ihren Computer auch als Rechenmaschine zu be-
nutzen, ohne dafilir extra ein Programm schreiben zu miissen. Bei einem her-
kémmlichen Taschenrechner wird eine mathematische Gleichung mit dem
Gleichheitszeichen beendet:

12 + 484.25 =

Im Unterschied hierzu wird bei dem Computer das '='-Zeichen weggelassen
und stattdessen der PRINT-Befehl der Gleichung vorangestellt.

PRINT 12 + 484.25 (RETURN-Taste driicken)

Das Ergebnis wird in einer neuen Zeile auf dem Bildschirm ausgegeben. Eine
weitere Moglichkeit, eine mathematische Gleichung mit dem Computer dar-
zustellen, 1ist der Gebrauch von Variablen, die Sie als Buchstaben auf
Ihrer Tastatur finden. Sollten Sie die Bedeutung der Variablen nicht ken-
nen, werden Sie spdter mehr dariiber erfahren. Geben Sie folgende Zeile an:

A = 484.25
PRINT 12 + A

Verwenden Sie zur Addition und Subtraktion das normale Plus- (+) bzw.
Minus- (-) Zeichen, zur Mulitplikation das ‘*'-Zeichen und zur Division
den Querstrich (/). Negativen Zahlen wird ein '-'-Zeichen vorangestellt,
und das Zeichen fiir die Exponentiation ist der nach oben gerichtete Pfeil.
Wurzeln kdnnen mit dem Ausdruck SQR berechnet werden. Der Computer stellt
Thnen dariiberhinaus die logischen Operatoren AND, OR, NOT, die Ver-
gleichsoperatoren <, > und die trigonometrischen Funktionen, wie SIN
(Sinus), COS (Cosinus), TAN (Tangens), ATN (Arcustangens) und LOG (Loga-
rithmus zur Verfiigung. Diesen Funktionshbezeichnungen folgen in Klammern

die Parameter. Die Wurzel aus 2 kénnen Sie also beispielsweise wie folgt
berechnen:

PRINT SQR (2)
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Wie in der Mathematik konnen auch Klammern benutzt werden, um die Priori-
tdt der mathematischen Operatoren zu &dndern.

PRINT (12 + 484,25)*53

In dieser Gleichung werden zuerst die Zahlen 12 und 484.25 addiert; das
Ergebnis dieser Summe wird dann mit 53 multipliziert.

Iwei wichtige Hinweise: Achten Sie darauf, daB Sie niemals die Tausen-
der, wie im kommerziellen Bereich iblich, durch Punkte kennzeichnen
(1 484 252 und nicht 1.484.252) . Eine Eingabezeile sollte nicht mehr
als 80 Zeichen enthalten, also nicht mehr als zwei Bildschirmzeilen lang
sein. ~

Fiir den PRINT-Befehl gibt es eine Abkiirzung: Das Fragezeichen (?).
Anstelle des Ausgabebefehls PRINT geben Sie einfach das Fragezeichen ein.
Probieren Sie es einmal. Das Kapitel {ber BASIC-Programmierung wird diesen
Punkt noch einmal aufgreifen.

Bestimmung des frei verfiigbaren Speicherplatzes

Wie Sie bereits wissen, verfiigt der Commodore 64 {iber einen Speicherplatz
von 64 000 Bytes. Die Meldung, die Sie nach Einschalten des Computers er-
halten, besagt, daR 38 911 dieser Bytes frei sind, d. h. fiir Ihr BASIC-
Programm verfiigbar sind.

Wenn Sie ein Programm eingetippt oder von der Datassette oder Diskette
geladen haben, k&nnen Sie sich Uber den noch zur Verfiigung stehenden
Speicherplatz informieren:

PRINT FRE(O)

Das Wort FRE ist eine Abkiirzung FREe Bytes: (= freie Bytes). In den Klam-
mern kann eine beliebige Zahl oder ein Buchstabe stehen. Da die Angabe in
Klammern hier keine Bedeutung hat, wird sie auch 'Dummy' genannt. Die
Zahl, die auf dem Bildschirm erscheint, gibt die Anzahl der freien Bytes
minus drei an. Wie Sie erkennen kénnen, bendtigt der Befehl PRINT FRE(0)
fir sich selbst drei Bytes.

Wenn die Zahl auf dem Bildschirm negativ ist, miissen Sie 65 536 von



3-Einige wissenswerte Details 49

ihr subtrahieren. 65 536 entspricht 64 KB. Ein KB Speicherkapazitdt
(1 KB = 1 000 Bytes betrdgt in Wirklichkeit 1 024 Bytes).

Ist hier dem Computerhersteller ein kleiner Fehler unterlaufen?
Die Antwort werden Sie spdter erhalten.

Der Gebrauch von Anfiihrungszeichen

Wie schon erwdhnt, sollten Sie sich mit den Editing-Funktionen des Com-
modore vertraut machen und den Umgang in der Praxis Uben. Besser ist je-~
doch, alle BASIC-Programmbeispiele, die in diesem Buch enthalten sind,
einzugeben. Nur auf diesem Wege der praktischen Erfahrungen koénnen Sie
sich mit dem vortrefflichen Editor Ihres Computers vertraut machen.

Sollten Sie einmal die Gelegenheit haben, mit anderen Computern arbei-
ten zu konnen, werden Ihnen die Vorziige Ihres VC 64 sicherlich sehr bald
auffallen.

Es kann aber vorkommen, daB die Editing-Funktionen bei dem Gebrauch
von Anfiihrungszeichen nicht so funktionieren, wie sie sollten. Das ist der
Fall, wenn Sie eine ungerade Anzahl von Anflihrungszeichen eingegeben ha-
ben.

Beim Eingeben einer Zeile kann es Ihnen beispielsweise passieren, daB
Sie unbeabsichtigt ein Anfilihrungszeichen eingegeben haben. Nun wollen Sie
dieses mit der CRSR-Taste korrigieren. Anstelle des nach links wandernden
Cursors erscheinen auf dem Bildschirm merkwiirdige Symbole. Was ist pas-
~ siert?

Sie arbeiten ungewollt in dem 'Quote-Modus'. Das bedeutet, daB die
Editing-Tasten eine andere Funktion haben, als Sie bisher kennengelernt
haben. Mehr dariiber erfahren Sie in dem Kapitel iiber BASIC-Programmierung.

Wie spitistes?

WuBten Sie, daB in Ihrem Commodore 64 eine Uhr eingebaut ist? Sie l&uft,
sobald Sie den Computer einschalten. Diese Uhr wird durch die Variablen
TI und TI$ reprdsentiert. TI und TI$ werden deshalb auch 'reservierte Va-
riablen' genannt; 'reserviert' deshalb, weil TI und TI$ nicht fiir andere
Iwecke verwendet werden konnen. Der Computer behandelt TI als Zahl und
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TI$ als Zeichenkette. Um die Ziffern auf dem Bildschirm sichtbar zu machen,
missen Sie den Befehl

PRINT TI$

eingeben. Sie werden eine sechsstellige Zahl wie beispielsweise 012236
sehen kodnnen. Was bedeuten die einzelnen Ziffern? Unterteilen Sie die
sechsstellige Zahl in drei Zahlenpaare: 01 22 36. Die ersten beiden Zif-
fern reprdsentieren die Anzahl der Stunden, die der Computer seit Ein-
schalten in Betrieb ist. Die folgenden beiden Ziffern stellen die Minuten
und die letzten zwei Ziffern die Sekunden dar. In unserem Beispiel war der
Computer 1 Stunde, 22 Minuten und 36 Sekunden seit letztem Einschalten in
Betrieb.

Damit Sie den Computer nicht ein- und anschlieBend wieder ausschalten
missen, um die Uhr auf den Zeitpunkt O wieder zuriickzusetzen, kénnen Sie
folgende Zeile eingeben:

TI$ = "000000"

Tippen Sie jetzt den Befehl PRINT TI$ ein. Sie werden wahrscheinlich nur
ein paar Sekunden verbraucht haben.
Versuchen Sie nun folgendes:

TI$ ="020510"

Wenn Sie jetzt wieder PRINT TI$ eingeben, beginnt die Uhr mit der Start-
zeit von 2 Stunden, 5 Minuten und 10 Sekunden zu laufen. Sie kdnnen also
mit dem Befehl die Uhrzeit beliebig einstellen. Die Zeit, die eingestellt
werden soll, muB in Anfithrungszeichen gesetzt werden, da Sie sonst eine
Fehlermeldung erhalten. Diese Uhr wird oft auch als 'Real-Time' Uhr be-
zeichnet, da sie die echte Zeit anzeigen kann. Die Uhr erlaubt eine 24
Stunden Anzeige, d. h. wird sie um Mitternacht auf 000000 eingestellt,
zeigt sie um 1 Uhr Mittags 13 00 00 Uhr und um 11 Uhr nachts 23 00 00 Uhr
an.

Sie sollten aber beachten, daB die Uhrzeit nicht weiterlduft, wenn Sie
von der Datassette ein Programm laden odér ein Programm auf Datassette
speichern.



3-Einige wissenswerte Details 51

Es gibt eine zweite Uhr in Ihrem Computer, die allerdings fiir Zeitan-
sagen weniger geeignet ist. Diese interne Uhr wird jede 1/60 Sekunde um
eine Einheit hochgezdhlt. Sie startet bei dem Wert 0 und l4uft, bis sie
den Wert 51 839 999 erreicht hat. Dann wird sie automatisch wieder auf 0
zuriickgesetzt. Der gegenwdrtige Stand dieser Uhr kann abgefragt werden,
indem Sie

PRINT TI

eingeben.
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4 Eine Einfiihrung in das Programmieren

Vor nicht allzu langer Zeit wurde noch jeder, der einen Computer program-
mieren konnte, fir ein Genie gehalten. In Wirklichkeit kennt jedoch derje-
nige, der einen Computer programmieren kann, nur dessen F&higkeiten und
Grenzen, und er ist dazu in der Lage, gréRere Probleme in eine Reihe von
Teilproblemen aufzuldsen.

Heute hdlt man diese Leute nicht mehr fir {iberdurchschnittlich begabt
und intelligent, sondern man schreibt Ihnen Wissen und Erfahrung auf die-
sem Gebiet zu. Sehr viel mehr Menschensind in der Lage, einen Computer zu
programmieren, als die Anzahl derjenigen, die das Programmieren zu ihrem
Beruf gemacht haben.

Um Programmieren zu lernen, miissen Sie sich zundchst mit einigen
grundlegenden Dingen vertraut machen.

Nachdem Sie dieses Kapitel durchgearbeitet haben, werden Sie wissen,
was ein Computerprogramm eigentlich ist, wie der Computer Texte und Zahlen
speichert und wie der PRINT-Befehl funktioniert.

Die Anfdnger unter den Lesern sollten sich ermutigen lassen: Sie wer-
den staunen, was Sie alles mit den wenigen Befehlen, die Sie jetzt lernen
werden, tun konnen.

Im weiteren Verlauf des Buches werden Sie immer wieder kleine BASIC
Programme als Beispiel finden, die zur Erlduterung der Theorie dienen.
Wenn Sie wissen wollen, wie diese Beispiele funktionieren, tippen Sie
das Programm in Ihren Commodore 64 ein und lassen Sie es laufen. Sie
sollten aber zuvor den Inhalt des Speichers l18schen, damit Sie das mog-
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licherweise im Speicher vorhandene 'alte!' Programm 18schen. Tippen Sie
dazu den Befehl NEW ein und driicken Sie die RETURN-Taste.

Solange Sie lernen, werden Sie Fehler machen. Das gehdrt zu einem
normalen LernprozeB; lassen Sie sich durch die Probleme, die Ihnen dabei
begegnen, nicht frustrieren. Nach jedem Fehler sollte man einen neuen
Versuch wagen und das Beispielprogramm erneut eingeben.

Informationen {ber Fehlermeldungen, die Ihnen der Computer ausgibt,
finden Sie in den ndchsten Abschnitten. Durch die ERROR-Meldung (= Fehler-
meldung) teilt der Computer Ihnen mit, daB Sie einen Fehler gemacht haben.
Der Rechner spezifiziert den Fehler nédher und gibt Ihnen Hinweise fiir die
mdglichen Ursachen des Fehlers. Diese Fehlermeldungen kénnen jedoch manch-
mal etwas irrefiihrend sein.

Die Grundlagen von BASIC

Die am hdufigsten verwendete Computersprache fiir Commodore Computer ist
BASIC. BASIC wurde von John Kemeny und Thomas Kurtz in den 60er Jahren zu
dem Zweck entwickelt, einem Anfanger den Einstieg in den Umgang mit Com-
putern zu erleichtern. Die Befehle der Programmiersprache BASIC sind dem
englischen Wortschatz entlehnt. Der Name BASIC steht filr Beginners' All
Purpose Symbolic Instrucion Code. Aufgrund der Bezeichnung mag man meinen,
daB BASIC die grundlegende Computersprache ist, auf der sich andere Spra-
chen aufbauen. Das 1ist aber falsch. BASIC ist lediglich eine Sammlung
einfacher, sinnvoller Befehle. BASIC ist auch nicht die médchtigste Com-
putersprache. Es gibt Computersprachen, die fiir bestimmte Zwecke erheblich
besser geeignet sind als BASIC. So eignet sich FORTRAN beispielsweise her-
vorragend zur Bearbeitung von naturwissenschaftlich-technischen Problem-
stellungen. COBOL dagegen ist eine Sprache, die hauptsédchlich fiir Problem-
l6sungen aus dem kommerziellen Bereich verwendet wird. Die Programmier-
sprache LISP ist eine Programmiersprache, die zunehmend zur Bearbeitung
von Problemen aus dem Bereich der ‘kiinstlichen Intelligenz' benutzt wird.

Wie jede andere Computersprache auch, besitzt BASIC ihr eigenes Vo-
kabular. Die einzelnen Vokabeln einer jeden Programmiersprache kann durch
die Syntax und durch die Semantik beschrieben werden. Die Syntax be-
schreibt den formalen Aufbau, die Semantik die Bedeutung der einzelnen
Vokabeln.
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BASIC eignet sich hervorragend dafiir, Anfinger im Umgang mit dem Computer
vertraut zu machen und sie in die allgemeine Problemstellung einzufiihren.

Fast jedes Programm ‘kann prinzipiell in BASIC geschrieben werden;
dennoch sind andere Sprachen oft weniger aufwendig in der Handhabung und
bendtigen fur die Ausfiihrung erheblich weniger Computerzeit.

Eine Bemerkung zur Ausflhrungszeit von Programmen: Die BASIC-Version,
die fir den Commodore 64 verwendet wird, wird auch BASIC-Interpreter ge-
nanntz 'Interpreter' heiBt; daB der Rechner das Programm Punkt fiir Punkt
die einzelnen Anweisungen des Programms nacheinander ausfiihrt. Im Gegen-
satz hierzu wird bei einem BASIC-Compiler das Programm erst in ein Ma-
schinenprogramm Ubersetzt. Dieses Maschinenprogramm kann von dem Computer



4-Eine Einfiihrung in das Programmieren 55

sehr viel schneller ausgefiihrt werden. Programme, die mit einem BASIC-
Compiler ibersetzt und dann ausgefiihrt werden, laufen deshalb sehr viel
schneller, als wenn sie mit einem BASIC-Interpreter iibersetzt werden.

Ndheres dariiber werden Sie in einem der folgenden Kapitel finden.

Die in TIhrem Commodore 64 enthaltene BASIC-Version ist ein Dialekt von
Microsoft-BASIC. Die Firma Microsoft hat diese Version urspriinglich fir
den MITS Altair, einem friiheren Personal Computer, der nicht mehr herge-
stellt wird, geschrieben. Mittlerweile ist das BASIC von Microsoft fast
zu einem Standard fir Kleincomputer-BASIC geworden.

Dennoch gibt es einige Unterschiede in den einzelnen BASIC-Versionen,

die Microsoft fur den TRS-80, den Apple II und fir andere Computer ent-
wickelt hat.
Viele BASIC-Befehle sind flir s&mtliche Personal-Computer gleich. Dennoch
gibt es aber bedeutende Unterschiede zwischen den einzelnen Computern.
So kann es vorkommen, daB ein Programm, welches auf dem Commodore 64 ge-
schrieben wurde, nicht auf einem Apple-Computer lduft (und umgekehrt). Sie
missen dieses einfach als Tatsache hinnehmen. Spdter werden Sie lernen,
worin die Unterschiede der einzelnen BASIC-Dialekte bestehen.

Der Aufbau eines Programh1s

Ein Computerprogramm besteht aus einer Folge von Anweisungen, die der
Computer ausfiihren soll. Denken Sie daran, daB solch ein Programm in ein-
zelne Abschnitte untergliedert ist. Diese einzelnen Abschnitte kénnen
ein selbstdndiges Prdzramm darstellen. In diesem Fall bezeichnet man solch
einen selbstdndigen Programmabschnitt auch-als Unterprogramm.

So, wie Sie ja auch viele Arbeiten aus dem tdglichen Leben, wie z. B.
das Zubereiten einer Mahlzeit, in einzelne in sich abgeschlossene Teilauf-
gaben unterteilen, so sollten Sie auch bei der Programmierung eines Pro-

gramms versuchen, einzelne Abschnitte getrennt voneinander zu programmie-
ren.

Die duBere Form eines BASIC Programms

Jedes BASIC-Programm besteht aus einzelnen Zeilen. Jede Zeile kann eine
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oder mehrere Anweisungen enthalten. Zur Identifizierung der Zeilen muB
jede Zeile eine Zeilennummer enthalten. Die Zeilennummern diirfen dabei in
einem Bereich von 0 und 63 999 variieren.

Wenn Sie das eingetippte Programm auf dem Bildschirm ausgeben wollen,
missen Sie den Befehl LIST eingeben und die RETURN-Taste driicken. Die
Zeilen werden dann nacheinander so schnell auf dem Bildschirm ausgegeben,
daB Sie sie nicht richtig lesen kénnen. Um die Geschwindigkeit, mit der
die Zeilen auf dem Bildschirm erscheinen, zu reduzieren, miissen Sie die
CTRL-Taste dricken. Dadurch wird die Geschwindigkeit, mit der der Computer
arbeitet, drastisch reduziert. Wenn Sie die CTRL-Taste wieder loslassen,
lduft der Computer mit seiner urspriinglichen Geschwindigkeit wieder wei-
ter.

Wenn die RUN/STOP-Taste gedriickt wird, wird das Auflisten des Pro-
gramms unterbrochen und die Meldung READY erscheint auf dem Bildschirm.
Un fortzufahren, miissen Sie wieder LIST eingeben. Mit LIST kénnen Sie sich
aber auch gezielt bestimmte Programmzeilen oder Abschnitte ansehen. Die
nachfolgende Tabelle gibt einen Uberblick iber die Méglichkeiten, die Sie
mit LIST haben.

Befehl Bedeutung

LIST Das komplette Programm wird aufgelistet.

LIST 100 Nur die Programmzeile 100 wird gelistet.

LIST 100 - 150 ‘Die Zeilen 100 - 150 werden gelistet.

LIST - 150 Samtliche Programmzeilen, von Beginn des Pro-
gramms bis einschlieBlich Zeile 150, werden
gelistet.

LIST 150 - Alle Programmzeilen, beginnend mit der Zeile
150 bis zum Ende des Programms, werden ge-
listet.

Beim Schreiben eines Programms sollten Sie stets mit einer Anweisungs-
nummer beginnen, die groBer als 0 ist. Sie kdnnen so spéter bei Bedarf
weitere Zeilen vor der ersten Zeile einfiigen. Erfahrene Programmierer
wdhlen aus diesem Grund eine Numerierung in 10er Schritten. So hat man
genligend Platz, um spdter bei Anderung des Programms einzelne Programm-
teile einzufiigen.

Eine BASIC-Anweisungszeile darf lénger als die Zeile des Bildschirms
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sein. Jede Zeile kann 80 Zeichen lang sein, wobei die Zeilennummer einge-
schlossen ist. Da eine Bildschirmzeile genau 40 Zeichen enthdlt. kann eine
BASIC-Anweisungszeile genau zwei Bildschirmzeilen lang sein.

Bevor Sie mit dem Programmieren beginnen, vergewissern Sie sich, daB
der Inhalt des Speichers geldscht ist. Dazu kdnnen Sie entweder den Befehl
NEW eintippen (RETURN-Taste nicht vergessen) oder Sie kénnen den Computer
kurz ausschalten. Von der letzten Moglichkeit sollten Sie allerdings nur
sehr wenig Gebrauch machen. Vermeiden Sie es bitte unbedingt, den Computer
sofort nach dem Ausschalten wieder einzuschalten, da dadurch die elek-
tronischen Bauteile des Computers beschddigt werden konnen.

Nun konnen Sie ein neues Programm in den Computer eingeben. Jeder
BASIC-Anweisungszeile muB eine Zeilennummer vorangehen. Nachdem Sie die
Anweisungszeile eingetippt haben, driicken Sie bitte die RETURN-Taste. Erst
dadurch wird die Anweisungszeile in den Speicher des Computers iibertragen.
Wahrend der Eingabe konnen Sie mit den beschriebenen Editing-Moglichkeiten
durch die INST/DEL- und die CRSR-Taste beliebig die Programmzeilen kor-
rigieren und &ndern. ‘

Nachdem die RETURN-Taste gedriickt ist. wird die eingetippte Anwei-
sungszeile in den Speicher {ibertragen und der Cursor springt automatisch
auf dem Bildschirm zur nachsten verfiigbaren Eingabezeile. Denken Sie bitte
immer daran, daB die Zeilenldnge einer BASIC-Zeile maximal 80 Zeichen be-
tragen darf.

Sie konnen eine einzelne Anweisungszeile dadurch 1dschen, indem Sie
ihre Anweisungsnummer eingeben und direkt danach die RETURN-Taste driicken.
Wenn beispielsweise die Zeile 100 geldscht werden soll, muB nur die Zahl
100 in einer freien Eingabezeile eingetippt und danach die RETURN-Taste
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