








































































































































































































































































































































































































































































































BASIC 3.5 LEXIKON COMMODORE 16

FOR...TO...STEP
kkkkhkkkkdkhkkhkkk
FOR Variable = Startwert TO Endwert [ STEP Schrittweite ]

Zusammen mit der NEXT-Anweisung veranlaBt die FOR-TO-Anweisung,
daB ein bestimmter Programmabschnitt mehrfach durchlaufen wird., Auf
diese Weise lassen sich z.B. Programmpausen unterschiedlichster Lénge
programmieren, Z&hlvorgédnge durchfiihren oder bestimmte Arbeiten (z.B.
Druckvorgidnge) n-fach ausfihren. ‘

Nach jedem FOR-NEXT-Durchlauf wird die Schleifenvariable um

den Wert 'Schrittweite' hinauf- oder heruntergezdhlt, wobei der Start-

und der Endwert die Grenzwerte der Schleifenvariablen bilden.

Die FOR-Anweisung verliuft nach folgender Logik:

Zuerst wird die Schleifenvariable auf den Startwert gesetzﬁ. Erreicht
das Programm eine NEXT-Anweisung, wird die Schrittweite (Standard = 1)
zum momentanen Wert der Schleifenvariablen hinzugez&dhlt und danach das
Ergebnis mit dem Endwert verglichen.

Ist das Ergebnis kleiner oder gleich (also nicht grdBer), wird
der unmittelbar der FOR-Anweisung folgende Programmteil ausgefiihrt. Ist
ein iiber dem Endwert liegender Wert erreicht, kommt der Programmteil
zur Ausfiihrung, der direkt auf die NEXT-Anweisung folgt. Siehe auch dieA

NEXT-Anweisung. Bei negativer Schrittweite gilt sinngem&B das gleiche.

BEISPIEL:

10 FOR L = 1 TO 20

20 PRINT L

30 NEXT L

40 PRINT "BLACK JACK! L = " L

Dieses kleine Programm schreibt die Zahlen von Eins bis Zwanzig

auf den Bildschirm und schlieBt mit der Meldung: BLACK JACK! L = 21.
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Der FOR-TO-Anweisung kann die Anweisung STEP und die Schritt-
weite in Form eines arithmetischen Ausdrucks folgen. In diesem Fall
wird der der Anweisung STEP folgender Wert statt der Standard-Schritt-
weite von Eins bei jedem Durchlauf zur Schleifenvariable hinzugezihlt.

Schleifen kdénnen verschachtelt werden. Verschachtelte Schleifen
miissen éorgféltig angelegt werden, und zwar so, daB die &duBere Schleife
erst dann weiterzdhlt, wenn die innere ganz durchlaufen ist.

BEISPIEL VERSCHACHTELTER SCHLEIFEN:

10 FOR L = 1 TO 100

20 FOR A = 5 TO 11 STEP 2 Diese FOR ... NEXT Schleife ist inner-
halb der &uBeren (grdBeren)

30 NEXT A verschachtelt.

.40 NEXT L

GET

* %k %

GET Variable (meist String-Variable) [ , ... ]

Mit der GET-Anweisung ist es méglich, einzelne Zeichen iliber die
Tastatur in den Computer zu bekommen. Erreicht ein Programm wéhrend der
Ausfﬁhrdng eine GET-Anweisung, wird die Tastatur abgefragt. Wurde keine
Taste gedriickt, so nimmt die GET-Anweisung dies‘ als Null-Zeichen
(Leer-String) an. Das Programm lduft weiter, ohne auf eine Tasten-
eingabe zu warten. Es besteht bei dieser (Eingabe-) Anweisung keine
Notwendigkeit, die Taste <Return> zu driicken - vielmehr ist es mit der
GET-Anweisung sogar mdglich, die Taste <Return> als eigene Eingabe

auszuwerten.
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Der GET-Anweisung folgt stets ein Variablenname, meist eine
Stringvariable. Wird eine numerische Variable beniitzt und die Eingabe
ist keine Zahl, dann stoppt das Programm ﬁit einer Fehlermeldung. Auch
kann die GET-Anweisung in einer Schleife eingesetzt werden, wobei
stdndig nach einer Leereingabe (d.h. es erfolgt kein Tastendruck) abge-
fragt wird. Solange keine Tastatureingabe erfolgt, verweilt das
Programm in dieser Schleife. Fiir diese Eingabetechnik bietet sich auch
die GETKEY-Anweisung an. GET und GETKEY kénnen nur im Programm-Modus

angewendet werden !

BEISPIEL:
10 GET A$: IF A$ <> "A" THEN 10 Diese~GET Schleife wird solange
. durchlaufen, bis die Taste <A>

gedrickt wird - dann erst lduft
das Programm weiter.

GETKEY

*khkk kK

GETKEY Variable (meist String-Variable) [ , ... ]

Die GETKEY-Anweisung ist der GET-Anweisung sehr &hnlich. Im
Gegensatz zur GET-Anweisung wird bei der GETKEY-Anweisung keine
Schleife bendtigt, um das Programm an dieéer Eingabestelle anzuhaiten.
GETKEY wartet mit dem Programmablauf, bis eine Taste gedriickt wird.
Damit lassen sich auf einfache Weise Einzelabfragen der Tastatur

programmieren. Diese Anweisung ist nur in einem Programm anwendbar.

BEISPIEL:

10 GETKEY A$ Bei dieser Programnzeile wartet
das Programm, bis eine Taste ge-
drickt wird. Mit jedem Tasten-
druck l&duft das Programm weiter.
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GET#
*kkk
GET# File~Nummer, Variable [ , ... ]

Die GET#-Anweisung wird benutzt, um iiber einen zuvor mit OPEN
gedffneten Kanal ein Zeichen von einem bestimmten Ger&t einzulesen. Es
wird auf das Zeichen gewartet, ein Leerstring ist in Wirklichkeit
CHR$(0). Ansonsten funktioniert die GET#-Anweisung wie die
GET-Anweisung, ist also auch nur im Programm-Modus einsetzbar.

BEISPIEL:

100 GET#1, A$

GOSUB
* ok k ok ok
GOSUB Zeilen-#

Im Gegensatz zur GOTO-Anweisung merkt sich der COMMODORE 16 die
Stelle, an der er die GOSUB-Anweisung erhielt. Erreicht das Programm in
der Folge eine Programmzeile mit der Anweisung RETURN, springt  das
Programm automatisch zurilick auf den Befehl, der der GOSUB-Anweisung
folgt. Der von der GOSUB-Anweisung abgedeckte Bereich wird Subroutine
genannt.

Eine Subrouéine ist wu.a. dann niitzlich, wenn sie von
verschiedenen Teilen des Programms aus angesprungen wird. Anstatt einen
gleichen Programmteil an den unterschiedlichen Stellen immer wieder =zu
programmieren, erstelien Sie eine Subroutine und springen sie mit der

GOSUB Anweisung von den verschiedenen Stellen aus an. Siehe auch die

RETURN Anweisung.

BEISPIEL:

20 GOSUB 800 bedeutet, daB das Programm zu der
: bei Zeile 800 beginnenden Subrou-
: tine springen muB und dort weiter

800 PRINT "HIER SIND WIR": RETURN arbeitet ... bis zum RETURN.
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GOTO oder GO TO
* %k ok k %k kok ok
GOTO Zeilen-#

Nach der Ausfilhrung einer GOTO-Anweisung fdhrt das Programm am
Anfang dér angegebenen Zeile fort. Im DIREKT Modus angewandt,
ermdglicht die Anweisung GOTO Zeilen-# einen Programmstart ab der
eingegebenen Zeilenzahl - ohne dadurch auch s&mtliche Variable (wie
dies bei RUN der Fall ist) zu ldschen.
BEISPIEL:
10 PRINT "UEBUNG MACHT DEN MEISTER"
20 GOTO 10

Die GOTO-Anweisung in Zeile 20 bewirkt einen stédndigen

Programmlauf -~ bis die Taste <Run/Stop> gedriickt wird.

GRAPHIC

% k% k k% ok

GRAPHIC Modus [, Clear-Parameter ]
GRAPHIC CLR

Der COMMODORE 16 kann in einen der funf nachstehenden

Grafik-Modi versetzt werden:

Modus ) Grafik-Modus
0 Text
1 Hochauflésende Grafik
2 Hochaufldsende Grafik und Text
3 Mehrfarben-Grafik
4 Mehrfarben-Grafik und Text
Clear-Parameter Modus
0 Bildschirm wird n i ¢ h t geldscht
1 Bildschirm wird geldscht
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Bei der Ausfiihrung einer der GRAPHIC-Anweisungen 1 bis 4 wird
ein 10 KByte 'bit-mapped' Bereich (= HI-RES-Bereich) abgetrennt, und
der Anfang des BASIC-Speicherbereichs {iber diesen Bereich verlegt.
Dieser Hi-Res-Bereich bleibt auch gesperrt, wenn mit der Anweisung
GRAPHIC 0 in den Text-Modus zurlickgeschaltet wird. Enthdlt die
GRAPHIC-Anweisung im zweiten Parameter eine Eins (z.B. GRAPHIC 0,1),
dann wird mit der Umschaltung gleichzeitig der Bildschirm geldscht.

Mit der Anweisung GRAPHIC CLR wird jedoch der Hi-Res
Bereich-(10 KByte = 10240 Byte) wieder als BASIC-Speicherbereich fiir

BASIC-Text und Variable freigegeben.

BEISPIELE:
GRAPHIC 3,1 Wihlt den Hi-Res-Grafik-Modus und 16scht den
Bildschirm.
GRAPHIC CLR Léscht den GRAPHIC-Bereich und gibt den gesamten

Speicherbereich wieder fiir BASIC frei.

IF...THEN [..:ELSE]

* % *kkk * Kk Kk k

IF Bedingung THEN wenn/dann-Klausel [:ELSE sonst-Klausel ]

Mit der IF...THEN-Anweisung ist der COMMODORE‘16 in der Lage,
~abhdngig von einer bestimmten Situation zu entscheiden, welche Aktionen
auszufilhren sind. Wird die Bedingung erfiillt (d4.h. ist sie im
Booleschen Sinn ‘wahr'), dann wird das Programm entsprechend der
THEN-Anweisung weiter ausgefiihrt. Ist die Bedingung nicht erfillt
('falsch'), dann wird das Programm in der nédchsten Zeile fortgesetzt -

es sei denn, daB auch noch ein ELSE-Teil besteht.
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Die zu erfiillende Bedingung kann eine Variable oder eine Formel
sein, wobei der Zustand 'wahr' eintritt, wenn die Bedingung einen Wert
ungleich Null ergibt, und der Zustand 'falsch', wenn die Abfrage Null
ergibt. In den meisten F&dllen enthdlt diese Bedingung jedoch logische
Operatoren (wie =, <, >, <=, =>,6 <>, AND, OR, NOT).

Wenn ein ELSE-Teil existiert, muB er in derselben Zeile wie die
IF...THEN-Anweisung stehen. Der nach ELSE stehende Befehl wird dann

ausgefiihrt, wenn die Bedingung nicht zutraf.

Then

Print

It Yes oK

X grf%‘; Else
No End

BEISPIEL:

50 IF X>0 THEN PRINT "OK": ELSE PRINT "FEHLER"
Mit dieser Anweisung wird der
Wert X liberprift. Ist X»>0,
dann wird der THEN-Teil
und nicht der ELSE-Teil
ausgefiihrt. Ist X<=0, dann wird
der ELSE-Teil ausgefiihrt
und nicht der THEN-Teil.
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INPUT
*kkk ok
INPUT ["Kommentar";] Variable [ , ... ]

Mit der INPUT-Anweisung konnen in eiﬁem Programm eine oder
mehrere Variablenwerte an den COMMODORE 16 iibergeben werden. Dazu hdlt
das Programm an, gibt ein Fragezeichen ('?') auf den Bildschirm aus und
wartet, bis eine ﬁingabe erfolgt, die mit der Taste <Return> abge-
schlossen werden mufl. Danach lduft das Proéramm wieder weiter.

Dem Wort INPUT folgt der Variablenname oder eine durch Kommata
getrennte Variablenliste. Vor der Variablen kann ein Kommentar zwischen
Anfilhrungszeichen (" ") stehen, der sich auf die INPUT—Anweisung
bezieht. Wird mit einem Kommentar gearbeitet, so ist dieser nach dem
zweiten Anfilhrungszeichen von der Variablen mit einem Semikolon (';')
zu trennen.

Wenn Sie mehrere Werte einlesen wollen, miissen sie’ bei der
Eingabe durcﬁ Kommata getrennt werden. Diese Anweisung ist nur im
Programm-Modus zuldssig!

BEISPIEL
10 INPUT "Werte=";A,B,C
RUN

Werte =? 3,4,5.5

Werden weniger Werte eingegeben, als Variable vorhanden sind, so werden

die fehlenden Werte durch zwei Fragezeichen nachgefordert.

BEISPIEL:
10 INPUT "WIE HEISSEN SIE";A$
20 INPUT "UND IHRE LIEBLINGSFARBE";B$

30 INPUT "WIE SCHNELL FLIEGT EINE SCHWALBE“;A
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INPUT#
*kkkkk
INPUT# File-Nummer, Variable [ , ... ]
Die Anweisung INPUT# funktioniert wie die INPUT-Anweisung, nur
daB die Daten von einem vorher gedffneten (OPEN) File oder  Gerit

kommen. Ein Kommentar ist in diesem Fall nicht gestattet. Auch diese

Anweisung ist nur innerhalb eines Programms zulédssig.

BEISPIEL:

50 INPUT#2, A$, C, D$ Hierbei miissen die Werte auch im
File durch Kommata getrennt sein!

LET

* k%

LET Variable = Formel

Die LET-Anweisung wird benutzt, um einer Variablen einen Wert
zuzuweisen. Das Wort LET ist jedoch optional, d.h., es kann auch
weggelassen werden. Bei jeder Zuweisung ist sie automatisch (auch unge-
schrieben) implementiert. Dabei befindet sich die empfangende Variable
(die z.B. das Ergebis einer Berechnung aufnehmen soll) stets links vom
Gleichheitszeichen ('=') und der zuzuweisende Wert (die Zahl oder die
Formel) immer rechts davon.
BEISPIEL:
10 LET A = 5
20 B = 6
30 C = A < B+3

40 D$ = "HALLO"
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LOCATE
***f**
LOCATE x-Koordinate, y-Koordinate

Mit der Anweisung LOCATE kann der PC (= Pixel-Cursor) an jede
Stelle des Bildschirms plaziert werden. Der PC stellt die momentane
Position des fiir die niachste Zeichnung notwendigen Startpunktes dar. Im
Gegensatz zum reguldren CURSOR ist der PC nicht als blinkender Punkt
sichtbar - aber er ist mit der LOCATE-Anweisung dennoch bewegbar. Zum
Beispiel:
LOCATE 160, 100
bringt den PC in die Mitte des Hi-Res-Bildschirmteils. Solange Sie
nicht mit der Zeichnung beginnen, werden Sie nichts sehen. Mit Hilfe
der RDOT (Oj—Funktion kénnen Sie jederzeit herausfinden, auf welcher
x-Koordinate, und mit RDOT (1), auf welcher y-Koordinate sich der PC
befindet. Mit der Anweisung PRINT RDOT (2) erfahren Sie auch, welcher
Farbzonen-Nummer sich der PC gerade bedient. (Sie erinnern sich, daB in
allen Zeichen-Anweisungen mit Farbwahl ein entsprechender Farbzonen-
wert zwischen O und 3 auszuwidhlen ist - entsprechend Vordergrund,

Hintergrund, Mehrfarben 1, Mehrfarben 2).

MONITOR
*kkkhkkk
MONITOR

Um in den eingebauten Maschinensprachenmonitor zu gelangen,
bedienen Sie sich der Anweisung MONITOR. Der Monitor dient der Ent-
wicklung, Fehlerbehebung (Debugging) und Ausfiihrung von in Maschinen-
sprache geschriebenen Programmen. Es empfiehlt sich das Studium weiter-
filhrender Literatur.

Um zuriick in den BASIC-Modus zu gelangen, tippen Sie ein 'X'

ein und driicken die Taste <Return>. Siehe auch im Anhang.
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NEXT
* Kk k k
NEXT [Variable,...,Variable]

Die NEXT-Anweisung wird in Verbindung mit der FOR-Anweisung
gebraucht. Erreicht der Computer im Programmablauf eine NEXT-Anweisung,
springt er zur zugehdrigen FOR-Anweisung zuriick und priift die Schlei-
fen-Variable. (Fiir mehr Detailinformationen siehe Anweisung FOR). 1Ist
der Schleifendurchlauf beendet, wird das Programm mit der n&chsten
Programmanweisung hinter der NEXT-Anweisung fortgesetzt. Auf das Wort
NEXvaolgen meist eine oder mehrere Variablen, die durch Kommata

getrennt sind.

Folgt kein Variablenname der Anweisung NEXT, so wird an dieser
Stelle die zuletzt im Programm begonnene Schleife geschiosssen. Sind
jedoch mehrere Variablen angegeben, so miissen sie entsprechend der

Verschachtelung aufgefiihrt werden.

BEISPIEL:
10 FOR L = 1 TO 10: NEXT

20 FOR L 1 TO 10: NEXT L

30 FOR L

1 TO 10: FOR M = 1 TO 10: NEXT M, L

160



COMMODORE 16 BASIC 3.5 LEXIKON

ON
* % .
ON Formel <GOTO/GOSUB> Zeilen-# 1 [, Zeilen-# 2,...]

Mit der ON-Anweisung lassen sich GOTO- oder GOSUB-Anweisungen
in eine spezielle Version der IF-Anweisung verwandeln. Dem Wort ON
folgt zuerst eine Formel, dann entweder die GOTO- oder die GOSUB-An-
weisung und dann die durch Kommata getrennten Zeilennummern., Ergibt das
numerische Ergebnis der Formel eine Eins, dann wird die erste der
Zeilerinummern angesprungen. Ist das Resultat eine Zwei, dann die zweite
Zeilennummer, usw.

Ist das Ergebnis Null oder gréBer als die Anzahl der ange-
gebenen Zeilennummern, dann wird die ndchste auf die ON-Anweisung
folgende Anweisung ausgefiihrt. Ergibt sich eine negative Zahl, stoppt
das Programm mit der Meldung ILLEGAL QUANTITY ERROR.

BEISPIEL:

10 INPUT X: IF X<0 THEN 10 Wenn X=1, dann verzweigt die Anweisung ON
zur ersten Zeilennummer der Liste (50).

20 ON X GOTO 50, 30, 30, 70 Wenn X=2, dann verzweigt die Anweisung ON

. zur zweiten Zeilennummer der Liste (30).

25 PRINT "DURCHGEFALLEN": GOTO 10

30 PRINT "ZU HOCH": GOTO 10

50 PRINT "ZU NIEDRIG": GOTO 10
70 END

OPEN
* k% Kk
OPEN File-#,Gerdte-# [,Sekunddr-Adressel [,"File-Name,Typ,Modus"]

Mit der OPEN-Anweisung ist der COMMODORE 16 in der Lage, mit
Geriten wie der Datassette, der Diskettenstation, einem Drucker oder
auch dem Bildschirm, Daten auszutauschen. Dem Wort OPEN folgt eine

logische File-Nummer, auf die sich in der Folge alle BASIC-Anweisungen

beziehen miissen. Diese Zahl kann zwischen 1 und 255 liegen.
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Die folgende zweite Zahl ist die Ger&tenummer (Primdr-Adresse).

Beim COMMODORE 16 sind:

(0] Tastatur

1 Datassette (Kassettenaufzeichnung)
3 Bildschirm

4 Drucker (Normal-Konfiguration)
8 Diskettenlaufwerk (Normal-Konfiguration)

Es empfiehlt sich, die Ger&tenummer auch als File-Nummer zu verwenden -
es merkt sich leichter.

Der zweiten Zahl kann noch eine dritte folgen: die Sekunddr-
adresse. Bei Verwendung der Datassette bewirkt Sekundidradresse 0: Daten
lesen, Sekundiradresse 1: Daten schreiben, und Sekundiradresse 2: Daten
schreiben mit EOT-Markierung (End Of Tape = Bandende) am Ende. Bei
Verwendung der Diskette steht die Sekunddradresse mit der Kanalnummer
in Zusammenhang. Bei Druckern wird per Sekundiradresse der Druckmodus
bestimmt. Mehr Informationen iiber die Sekundaradrésse bringen die
einzelnen Gerdtehandbiicher.

In AnschluB an die dritte Zahl kann noch ein String folgen, der
sowohl ein Diskettenkommando, oder auch der Name des Files auf Kassette
oder Diskette sein kann. Direkt vor dem Filenamen kann die
Laufwerksnummer, gefolgt von einem Doppelpunkt, stehen. Davor noch
zeigt ein 'Klammeraffe' (auf DIN-Tastatur ein §) an, daB ein .evtl.
schon existierendes File gleichen Namens zu iiberschreiben ist. Typ und
Modus beziehen sich ausschlieBlich auf die Diskette. File-Typen bzw.

Modi sind:

PRG = Programm-File

SEQ = Sequentielles File

REL = Relatives File

USR = User-File

READ = File zum Lesen erdffnen

WRITE = File zum Schreiben er&ffnen

APPEND = File zum Schreiben, und zwar hinter den

letzten bereits bestehenden Datensatz, er&dffnen
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BEISPIELE:

10 OPEN 3,3 Bildschirm als Ger&dt 6ffnen

10 OPEN 1,0 ‘Tastatur als Gerdt Sffnen

20 OPEN 1,1,0,"HINAUF" Kassette als Gerdt 8ffnen und lesend
nach dem File mit Namen "HINAUF" suchen

OPEN 4,4 Offnet einen Kanal zum Drucker

OPEN 15,8,15 Offnet den Befehlskanal zur Diskette

5 OPEN 8,8,12,"§0:TESTFILE,S,W" Eréffnet ein sequentielles File

zum Uberschreiben auf Diskette

Siehe auch die Anweisungen: CLOSE, CMD, GET#, INPUT# wund

PRINT#, sowie die System-Variablen ST, DS und DS$.

PAINT

* %k kK

PAINT [Farbregister-#] [,[a,b] [,Modus]]

Farbregister-# .. (0-3); Standard = 1 = Vordergrund
a,b vvevceesesse.. Koordinaten, skaliert (Standard = PC Position)
Modus +s.veeecanns gleiche Farbe wie gewdhltes Farbreyister

1 irgend eine Nicht-Hintergrundfarbe

Mit der PAINT-Anweisung lassen sich (geschlossene!) Fldchen
farbig gestalten. Gefdrbt wird diejenige Flé&che, in der die angegebenen
Koordinaten liegen. Als Grenzen sind Bereiche gleicher Farbe (oder
irgend eine Nicht-Hintergrundfarbe, in Abhdngigkeit vom gewdhlten
Modus) anzusehen. Am Ende des PAINT-Vorgangs befindet sich der PC

wieder im Ausgangspunkt.

WICHTIG: Befindet sich der Startpunkt bereits in der Farbe, die Sie
auswihlten (oder in einer Nicht-Hintergrundfarbe, wenn Modus 1
gewdhlt wurde), dann merken Sie keine Verédnderung. '
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BEISPIEL:

10 CIRCLE , 160,100,65,50 Zeichnet den UmriB eines Kreises.
20 PAINT , 160,100 Fiillt den Kreis mit Farbe.

POKE

*kkk

POKE Zieiadresse, Wert

Mit der POKE-Anweisung kann jeder Wert im RAM-Speicherbereich
des COMMODORE 16 und viele der COMMODORE 16-Input/Output-Register
gedndert werden. Es wird also ein Byte neu gesetzt. Der POKE~-Anweisung
folgen stets zwei Zahlen (oder Formeln).

Die erste Zahl bezieht sich auf eine Adresse im Speicher des
Computers und kann einen Wert von 0 bis 65535 annehmen. Der Wert der
zweiten Zahl liegt im Bereich von 0 bis 255 und kann an die zuvor
spezifizierte Adresse geschrieben werden; der bisher dort gespeicherte

Wert wird dadurch iiberschrieben.

. BEISPIEL:
10 POKE 28000,8 Setzt Inhalt der Adresse 28000 auf 8
20 POKE 28*1000,27 Setzt Inhalt der Adresse 28000 auf 27

WICHTIG: Die Anweisung PEEK, das Gegenstiick zu POKE, finden sie bei
den FUNKTIONEN erkl&rt.
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PRINT
kkkKxKk )
PRINT String/Variable/ [ ,... ]
Die PRINT-Anweisung ist die wichtigste Ausgabe-Anweisung in
BASIC. Obwohl die PRINT-Anweisung eine der ersten BASIC-Anweisungen

ist, die gelernt wird, bleiben noch viele zusdtzliche Anwendungs-

méglichkeiten offen. Nach dem Wort PRINT kann stehen:

Texte innerhalb von Anfiihrungszeichen ("Text Zeilen")
Variablen-Namen (A, B, A%, X$)
Formeln (SIN(23)-ABS(3*X))
Satzzeichen G o))

Die Texte innerhalb der Anfiihrungszeichen werden wortwdrtlich
wiedergegeben, d.h. sie werden genau so ausgedruckt, wie sie da stehen.
Variablennamen werden mit ihrem Wert (gleichgﬁltig} ob Zahlenwert oder
String) ausgedruckt. Auch bei den Formeln wird nur das Ergebnis ausge-
geben. Mit Hilfe der Satzzeichen kann das Fofmat der Ausgabe am Bild-

schirm angepafit werden.

Das Komma teilt den Bildschirm fiir den Ausdruck der Daten in
vier Bereiche von je 10 Spalten Breite, wéhrend bei Verwendung des
Semikolons die Daten ohne Zwischenraum ausgedruckt werden. Beide Satz-
zeichen konnen das Ende einer Anweisung bilden, was zuf Folge hat, da8
die nichste PRINT-Anweisung mit oder ohne Abstand (abhdngig von Komma

oder Semikolon) zur vorhergegangenen direkt anschlieBend druckt.
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BEISPIELE:
Ausdruck - Ergebnis

10 PRINT “HALLO" HALLO
20 A$="IHR ALLE":PRINT"HALLO,"A$ HALLO, IHR ALLE

30 A=4:B=2:PRINT A+B 6 (Leerstelle fiir Vorzeichen)
50 J=41:PRINT J; :PRINT J-1 41 40 (Leerstelle fiir Vorzeichen)
60 C=A+B:D=A-B:PRINT A;B;C,D 4 2 6 2

Siehe auch die FUNKTIONEN: POS(), SPC(), und TAB()

PRINT#
*kkk ok k
PRINT# File-#, String/Variable/ [, ... ]

Zwischen der Anweisung PRINT# und der vorher beschriebenen
Anweisung PRINT besteht ein kleiner Unterschied. Auf das Wort PRINT#
folgt stets eine Zahl, die mit dem vorher gebffneten Gerdt oder File
(s. OPEN) korrespondiert. Dieser Zahl folgt ein Komma und dann die
Liste der zu drﬁckenden Strings bzw. Variablen. In dieser Liste bewirkt
das Semikolon das gleiche, wie oben bei PRINT beschrieben. VORSICHT!
Nicht alle Gerdte arbeiten mit den Funktionen Komma (wirkt wie 10
Leerzeichen) wund TAB! Den jeweiligen Gerdtehandbiichern ist zu

entnehmen, wie diese auf Steuerzeichen reagieren, die mit dem

PRINT#-Befehl (z.B. in Form eines Strings) gesendet werden.

BEISPIELE:

100 PRINT#1, "HALLO IHR ALLE! ", A$,B$,

110 PRINT#1, A ; "," ; B ; ",“ ; C ' Ausgabe von Kommata zwischen
Zahlenwerten, damit diese von

einer INPUT#-Anweisung gelesen
werden kdnnen.
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PRINT USING

dedok ok dokokkokok ok
PRINT USING "Formatvorgabe"; String/Variable [ ,... ]

Die Anweisung PRINT USING ermdglicht es, das Format von Strings
oder Zahlenreihen vorzugeben, die auf den Bildschirm, den Drucker oder
ein anderes Gerdt ausgegeben werden sollen.

Das gewiinschte Format steht zwischen Anfiihrungszeichen und wird
Formatvorgabe genannt. Daran anschlieBend folgt ein Semikolon und die
Liste der auszudruckenden Strings oder Variablen. Statt der Variablen

kénnen ebenso die aktuellen Werte stehen, die ausgegeben werden sollen.

BEISPIELE:

5 X=32: Y=100.23: A$="COMPUTER 16"
10 PRINT USING "$##.##";13.25,X,Y
20 PRINT USING "###>#";"CBM", A$

Geben Sie nun RUN ein und driicken die Taste <Return>, so wird
entsprechend den Angaben in Zeile 10 gedruckt:

$13.25 $32.00 Prxxxx Die Sterne (*****) werden anstelle des
Y-Wertes gedruckt, weil der Wert Y finf
Dezimalstellen umfaBt und dies mit der
Formatanweisung von vier Dezimalstellen
wgas 44" nicht in Einklang gebracht werden
kann.

Nach den Angaben in Zeile 20 wird gedruckt:

CBM COMMODORE 16 Bevor der String 'CBM' gedruckt wird,
werden drei Leerstellen, wie im Format-
string vorgegeben "###>#", gedruckt.
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Welche Zeichen beeinflussen was?

Zeichen Variable String

Nummern-Raute (#)

Plus (+)

Minus (-)

Dezimalpunkt (.)

Komma (,)

Dollarzeichen ($)

Vier Exponentzeichen (tttt)
Gleichheitszeichen (=) X
GréBer-als-Zeichen (>) X

Ll R R

Die Nummern-Raute (#) reserviert je Einzelzeichen einen Platz
im Ausgabefeld. Enthidlt die Datenliste mehr Zeichen, als'Rauten (#) im
Formatstring vorgegeben sind, dann passiert folgendes:

Statt mit Zahlen wird das vorgegebene Datenfeld mit Sternen (*)

gefiillt (siehe auch Zeile 10 im obigen Beispiel).

BEISPIEL:
10 PRINT USING “####";A

Fir die nachstehenden Werte von A erfolgt der Ausdruck:

A =12.34 12
A = 567.89 568
A = 123456 *kk Kk

Bei einem STRING werden nur so viele Stellen gedruckt, wie
Rautenzeichen (#) dafiir vorgegeben sind; der Rest wird rechts abge-

schnitten.

Ein Plus(+)- oder ein Minus(-)-Zeichen kann sowohl an erster
wie an letzter Stelle des Formatfeldes stehen - jedoch nicht an beiden
Stellen. Steht das Pluszeichen im Formatfeld, so wird es bei positiven,

das Minuszeichen bei negativen Zahlen gesetzt.
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Steht im Formatfeld ein Minuszeichen, so wird bei positiven

Werten ein Leerzeichen, bei negativen das Minuszeichen ausgegeben.

Geben Sie im Formatstring weder ein Plus- noch ein Minus-
zeichen fiir einen Zahlenwert an, so wird unmittelbar vor der ersten
Stelle einvMinuszeichen oder ein Dollarzeichen gedruckt, wenn die Zahl
negativ ist. Ist die Zahl positiv, wird kein Vorzeichen gedruckt - dies
bedeutet, daB Ihnen bei positiven Zahlen eine Stelle mehr zur Verfiigung
steht. Existieren mehr Stellen, als mit den Symbolen '#' bzw. '+'

oder vorgegeben, dann tritt ein 'OVERFLOW' (= Kapazitdts-

iberschreitung) ein, und das Druckfeld wird mit Sternen (*) gefiillt.

Der Dezimalpunkt (.) im Formatfeld bestimmt die Position des
Dezimalpunkts im éuszudruckenden Zahlenfeld. Pro Formatstring darf nur
ein Dezimalpunkt fixiert werden. Wird im Formatstring kein Dezimal-
punkt festgelegt, wird der ausgedruckte Zahlenwert auf die néchstge-

legene Zahl gerundet und ohne Dezimalstellen ausgedruckt.

Achten Sie bei der Festlegung des Dezimalpunkts auf die Anzahl
der zu druckenden Stellen (einschlieBlich Minuszeichen, wenn es sich um
einen negativen Wert handelt), ob sie sich mit dér Anzahl der
Rauten (#) vor dem Dezimalpunkt decken. Bei zu vielen Stellen tritt
wieder ein OVERFLOW ein, und das Druckfeld wird mit Sternchen (*)

gefiillt.
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Mit einem Komma im Formatfeld 148t sich ein Komma auch im
numerischen Feld plazieren, wobei sich die Stelle im Formatstring mit
der Stelle im'Ausdruck deckt. Es werden nur Kommata innerhalb einer
Zahl gedruckt. Unbeniitzte Kommata vor der ersten Stelle erscheinen als
Fillzeichen. Vor dem ersten Komma im Formatfeld muB mindestens eine

Raute (#) stehen.

Werden Kommata in einem Feld definiert und die Zahl ist
negativ, dann wird als erstes Zeichen ein Minus (-) gedruckt, auch wenn

diese Position durch ein Komma im Formatfeld besetzt wurde.

BEISPIELE:

Formatfeld Zahlenwert Ausdruck Erklé&rung

##.#+ -.01 0.0- Die erste Null wird eingefiigt,

die Eins wird abgerundet.
#4.84- 1 1.0 Die Néchkomma-Null wird angefiigt.
#H#4 -100.5 -101 Gerundet ohne Kommastellen.
#H## -1000 *kk ok OVERFLOW, weil vier Stellen und

das Minuszeichen nicht mehr in
das Druckfeld passen.

###. 10 10. Der Dezimalpunkt wird angefiigt.

#B## 1 81 Vorangsstelltes Dollarzeichen.

Ein Dollarzeichen ($) im Formatfeld bestimmt, daB auch ein
Dollarzeichen mit der Zahl gedruckt wird. Soll sich das Dollarzeichen
der wechselnden Stellenzahl anpassen (stets vor der Zahl stehen), dann
muB vor dem Dollarzeichen noch eine Raute (#) plaziert werden. Fehlt
diese davorstehende Raute (#), dann wird das Dollarzeichen entsprechend

seiner Stelle im Formatfeld gedruckt.
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Positionieren Sie Kommata und/oder ein Plus- oder ein Minus-
zeichen in einem Formatstring, in dem auch ein Dollarzeichen enthalten
ist, so wird vom Programm ein Komma oder eianlus/Minuszeichen vor das
Dollarzeichen gedruckt.

Die vier Exponentenpfeile ( tttt) symbolisieren, daB die Zahl im
wissenschaftlichen Format (E-Format) ausgedruckt wird. Zusdtzlich zu
den 1ttt ist mit Rauten (#) die Stellenzahl (Feldbreite) zu definieren.
Die tttt kénnen sowohl vor wie auch nach den Rauten im Feldstring
plaziert werden. Eine Eingabe von mehr a}s einem Pfeil (t) und weniger
als vier Pfeile filhrt zu einem SYNTAX ERROR. Werden mehr als vier
Pfeile fixiert, so gelten nur die ersten vier. Weitere Pfeile werden
ignoriert.

Mit dem Gleichheitszeichen (=) wird ein String innerhalb des
Formatfeldes zentriert. Die Breite des Feldes geben Sie mit der Anzahl
der Zeichen # und = im Feldstring an. Enthdlt der String weniger
Zeichen als im Feld angegeben, so wird er im Feld =zentriert. Enthdlt
der String mehr Zeichen, als in das definierte Feld passen, werden die
ﬁﬁerzéhligen rechts abgeschnitten und das Feld vollstdndig ausgefillt.

Das 'GréBer-als' - Zeichen (>) dient dazu, den String im Feld
rechtsbiindig zu justieren. Die Breite des Feldes geben Sie mit der
Anzahl der Zeichen # und = im Feldstring an. Enthdlt der String weniger
Zeichen als im Feld angegeben, so wird er im Feld rechtsbiindig
justiert. Enth&lt der String mehr Zeichen, als in das definierte Feld
passen, werden die iiberzdhligen rechts abgeschnitten und das Feld voll-

stdndig ausgefiillt.
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PUDEF
*kkk ok
PUDEF "1 bis 4 Zeichen"

Mit der Anweisung PUDEF lassen sich bis zu vier Zeichen in der
PRINT USING-Anweisung neu definieren. Sie k&nnen Leerstellen, Kommata,
Dezimalpunkte und Dollarzeichen durch andere Zeichen ersetzen, indem

“"Sie das neue Zeichen an eine der vier méglichen Stellen in der

PUDEF-Anweisung plazieren.

Position 1 Reprédsentiert die Leerstelle. Standard ist ein 'BLANK'
(' ' = Leerstelle). Sie schreiben an diese erste Stelle jenen Buch-
staben, der sich nach Durchfiihrung der Anweisung an Stelle der Leer-
zeichen im String befinden soll.

Position 2 Steht fiir die Kommata. Standard ist ein Komma (,).

Position 3 Wird vom Dezimalpunkt eingenommen.

Position 4 Gilt fiir das Dollarzeichen.

BEISPIELE:

10 PUDEF "x*" Anstelle der Leerstellen werden Sterne (*) gedruckt.
20 ‘PUDEF " &" Anstelle der Kommata werden 'kaufm, und' (&)
gedruckt.

30 PUDEF " .," Anstelle der Kommata wefden Dezimalpunkte und

anstelle der Dezimalpunkte Kommata gedruckt.
40 PUDEF " .,&" Anstelle des Dollarzeichens wird das Englische ffund,

anstelle der Kommata werden Dezimalpunkte und
anstelle der Dezimalpunkte Kommata gedruckt.

Achten Sie auf genaue Eingabe, weil der COMMODORE 16 sonst
unerwinschte Zeichen anstelle der Standardwerte ausdruckt.
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READ

* % %k k
READ Variablen-Liste

/

Die Anweisqu'READ wird benutzt, um in DATA-Zeilen gespei-
cherte Information in Variable zu ilibertragen. Die Variablenliste der
READ—Anweisung kann sowohl Strings als auch numerische Variablen ent-
halten. Zu beachten ist jedoch, daB kein String eingelesen wird, wenn
die READ-Anweisung einen numerischen Wert erwartet; dies fiihrt zu einer
Fehlermeldung.

BEISPIEL:

READ A$, G§, Y

REM
* kK
REM Bemerkung

Mit Hilfe der Anweisung REM (von REMark = Bemerkung) kdnnen an
jeder Stelle des Programmlistings Anmerkungen notiert werden. Dadurch
lassen sich Teile des Programms erklédren, Informétionen iber den
Programmierer festhalten, usw. REM-Anweisungen haben/keinen EinfluB auf
den Programmablauf, mit der Ausnahme, daB das Programm l&nger und
dadurch langsamer wird. Dem Wort REM kann jede Art Text folgen, aber
auch Grafikzeichen (béw. GroBbuchstaben), die jedoch, sofern sie nicht
in Anfihrungsstriche eingeschlossen sind, beim LiST—Befehl als
Schliisselworte ausgegeben werden. Die REM Anweisung muB die letzte

Anweisung einer Zeile sein: nach REM wird kein Befehl mehr ausgefiihrt,

auch nicht nach einem Doppelpunkt!

BEISPIEL:

10 NEXT X: REM SCHLEIFEN-VARIABLE X ZAEHLT DURCHLAEUFE

173



BASIC 3.5 LEXIKON COMMODORE 16

RESTORE
*ok kok ok ok ok
RESTORE [Zeilen-Nummer]

Mit Hilfe der Anweisung RESTORE ist es méglich, DATA-Zeilen
mehrfach zu lesen. Beim Abarbeiten dieser Anweisung wird der
DATA-Zeiger wieder auf die erste Position der ersten DATA-Zeile

gesetzt. Folgt der RESTORE-Anweisung eine Zeilennummer, dann wird der

DATA-Zeiger auf diese Zeile gesetzt.

BEISPIEL:
‘125 RESTORE 200

RESUME

% % %k ok Kk

RESUME [ Zeilen-Nummer / NEXT ]

Um nach einer Fehleranalyse mit der Anweisung TRAP (siehe dort)
den Programmablauf fortzusetzen, wird die Anweisung RESUME gegeben.
Folgen der Anweisung keine Parameter, dann fihrt das Programm mit dem
Befehl fort, welcher den Fehler verursachte. Mit RESUME NEXT setzt das
Programm mit dem Befehl hinter demjenigen, der den Fehler erzeugte,
fort. RESUME mit einer Zeilen-Nummer funktioniert wie eine GOTO-Anwei-
sung und veranlafBt im Fehlerfallvdie Programmfortfiihrung ab der ange-

gebenen Zeile.
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RETURN
*kkkkk
RETURN
Die RETURN-Anweisung wird immer in Verbindung mit der
GOSUB-Anweisung beniitzt. Erreicht der Programmablauf eine

RETURN-Anweisung, verzweigt das Programm zu dem der zugehdrigen
GOSUB-Anweisung folgehden Befehl. Existiert keine zugehdrige
GOSUB-Anweisung, dann kommt die Fehlermeldung RETURN WITHOUT GOSUB

ERROR, und das Programm wird gestoppt.

SCALE
*kkk Kk
SCALE <1/0>
Mit Hilfe der Anweisung SCALE kann im Mehrfarben-Modus .und im

Hi-Res-Modus die Skalierung der 'Bit Maps' gedndert werde.

SCALE 1 schaltet die Skalierung ein. Statt der Koordinaten-
werte in nachstehender Tabelle stehen dann in beiden Achsen (X und Y)

je die Werte von O bis 1023 zur Verfligung. Die Normalwerte lauten

hingegen:
Mehrfarben Modus .........0... [N X = 0 bis 159 Y = 0 bis 199
Hochaufldsende Grafik Modus (Hi-Res) 0 bis 319 0 bis 199
Geteilter Bildschirm (beide Modi) wie oben 0 bis 159

Mit SCALE O wird die hohere Skalierung wieder abgeschaltet.
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SCNCLR

*okokkok K
SCNCLR

Mit der Anweisung SCNCLR wird der Bildschirm, wunabhdngig vom

Modus, geldscht.

SOUND
*kkx Kk .

SOUND (Stimme, Notenwert, Klangdauer)

Die Anweisung SOUND erzeugt Téne bzw. Gerdusche mit einer von
zwei Stimmen, wobei der Bereich der Notenwerte von O bis 1023 reicht
und die Klangdauer zwischen 0 und 65535 Fiinfzigstel einer Sekunde (=

1311 Sekunden = 21.8 Minuten) erreichen kann.

Stimme # Ergibt

1 Einzelton (1. Stimme)

2 Einzelton (2. Stimme)

3 Gerdusch (2. Stimme)

Wird ein SOUND fir die Stimme N aufgerufen, und dieselbe

Stimme N erzeugt gerade noch einen Ton, dann wartet das BASIC-Programm
mit dem Programmablauf, bis der gegenwdrtige Ton ausgeklungen ist.
Einen Spezialfall stellt SOUND mit der Klangdauer 0 dar. Damit wird
ndmlich der gegenwdrtig erzeugte Ton abrupt abgebrochen, unabhdngig von
der eingegebenen Klangdauer. Die Zuordnung der einzelnen Notenwerte zu
den tatsdchlichen Tonhdhen finden Sie im Anhang dieses Handbuchs.
BEISPIEL:

SOUND 2, 800, 3000 Spielt Stimme 2 mit einem Notenwert 800 eine
Minute lang.
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SSHAPE/GSHAPE
khkhkkhkhdhkkhkkk
SSHAPE/GSHAPE

SSHAPE- und GSHAPE-Anweisungenb werden eingesetzt, um Recht-
eckflidchen, die im Mehrfarben- oder Hi-Res-Modus dargestellt sind, als
BASIC-Stringvariable abzuspeichern bzw. wieder zu laden. Der Speicher-
befehl lautet:

SSHAPE String[-Variable], al,bl [,a2,b2]

String[-Variable] .... Variable, in die der String abgelegt wird

al, bl .....ccceveee.... Eckkoordinate (skaliert)

a2, b2 .....vv0e0eee... al, bl gegeniiberliegende Eck-

koordinate (Standard = PC)

Da BASIC die Linge einer Stringvariablen mit 255 Zeichen
begrenzt, ist die GréBe des abzuspeichernden Bereichs begrenzt. Die pro
Fldche notwendige Variablen-Linge laBt sich mit nachstehenden

(unskalierten) Formeln berechnen:

L(MFM)=INT((ABS(al-a2)+1)/4+.99)*(ABS(bl-b2)+1)+4
L(HIR)=INT((ABS(al-a2)+1)/8+.99)*(ABS(bl-b2)+1)+4

MFM = MehrFarbenModus HIR = Hochaufldsende Grafik

Die Flédche wird Zeile fiir Zeile abgespeichert. Die letzten vier
Bytes des Strings enthalten’ jeweils die Spalten- und Zeilenlinge
abziiglich Eins (d.h. ABS(al4a2)) im Low/High-Byte-Format. (nieder-
wertiges Byte zuerst, dann das hdherwertige Byte (wie beim Pro-
grammieren in Maschinensprache). Befinden Sie sich im skalierten Modus,
dann muB die Lénge in der X-Achse durch 3.2 und in der Y-Achse

durch 5.12 dividiert werden.
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GSHAPE String[-Variable] [, [a,b] [,Modus] ]
Mit der Anweisung GSHAPE 1&Bt sich eine abgespeicherte Flédche

wieder an jede Stelle des Bildschirms laden.

String[-Variable] ... Enth&lt wiederzugebenden String

a,b .........vvv..... Linke, obere Ecke, ab der gezeichnet
werden soll (Standard = PC), skaliert

Modus ...vievenenann

Wiedergabe-Modus:

: Wiedergabe wie aufgenommen (Standard)
: Wiedergabe in REVERSE-Modus
: Wiedergabe mit Fldche ODER-verkniipfen
: Wiedergabe mit Fl&che UND-verkniipfen
: Wiedergabe mit Fl&dche Exclusiv-ODER-
verknipfen

BRWNHO
.

BEISPIELE:

SSHAPE "SCHIFF", 0, O Speichert Bildschirmbereich ab der
linken oberen Ecke bis zur CURSOR
Position unter dem Namen "SCHIFF".

GSHAPE "SCHIFF",,,1 Gibt die abgespeicherte Fléche
namens "SCHIFF" mit umgekehrten

Hinter- und Vordergrund-Farben ab
der CURSOR-Position wieder.

STOP
* %k k%
STOP

Die Anweisung STOP hdlt den Programmablauf an dieser Stelle mit
der Meldung BREAK IN LINE # an, wobei die Line # die Programmzeile ist,
in der die STOP-Anweisung steht. Mit der Anweisung CONT 1&8t sich das
Programm ab dem der Anweisung STOP folgenden Befehl wieder starten. Die

Anweisung STOP wird hauptsdchlich bei der Fehlersuche in BASIC--

Programmen eingesetzt.
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SYS
*ok ok .

SYS Speicher-Adresse

Dem Wort SYS‘folgt als Ganzzahl eine Dezimalzahl oder eine
Variable im Bereich von 0 bis 65535. Mit der SYS-Anweisung wird ein
Maschinensprache—Proéramm ab der angegeben Speicheradresse gestartet.
Die Anweisung ist &hnlich der USR-Anweisung, mit dem Unterschied, da8
kein Parameter iibergeben wird. Das Maschinenprogramm muB8 mit einem

RTS-Befehl ($60) enden.

TRAP
* Kk k%
TRAP [Zeilen-#]

Mit der Anweisung TRAP 148t sich innerhalb eines Programms auf
alle Fehlersituationen (einschlieBlich der Taste <Run/Stop> und mit
Ausnahme der Fehlermeldung UNDEF'D STATEMENT ERROR) gezielt reagieren.
Im Falle eines aufgetretenen Fehlers wird das Fehler-FLAG gesetzt, und
die Programmweiterfiihrung wird zu der in der TRAP Anweisung gegebenen
Zeilennummer umgeleitet. Die Zeilennummer, in welcher der Fehler auf-
trat, ist in der Variablen El. gespeichert. Die eigentliche Fehler-
meldung enthdlt die System Variable ER. Mit der String-Funktion
ERR$(ER) ist jede Fehlermeldung zur korrespondierenaen Fehler-
situation'ER auslesbar.

WICHTIG: Ein Fehler in einer TRAP-Programmroutine kann nicht ausge-
lesen (ge'trappt') werden. Mit der Anweisung RESUME kann der

Programmablauf wieder aufgenommen werden. Ohne Angabe der
Zeilennummer wird die Fehlerverfolgung wieder ausgeschaltet.
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TRON

%k ok k

TRON

Die Anweisung TRON dient der Fehlersuche. Ab dieser Anweisung
wird Abarbeitung des Programms protokolliert. Dabei wird jede Anweisung

ausgefiihrt und die Zeilennummer dieser Anweisung ausgegeben.

TROFF

dkk Kk
TROFF

Mit der Anweisung TROFF wird die Fehlersuche (TRON) wieder

abgeschaltet.

VOL
*kk

VOL Lautst&drke-Pegel

Mit der Anweisung VOL und einem Parameter zwischen O und 8 wird
die Lautstdrke der im COMMODORE 16 erzeugten Téne und Gerdusche einge-
stellt. Maximale Lautstdrke wird mit 8 erreicht, mit 0 wird abge-

schaltet. Mit der Anweisung VOL werden beide Stimmen gesteuert.
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WAIT

%* %k %k
WAIT Speicher Adresse, Wert 1 [, Wert 2]

Mit der Anweisung WAIT kann ein Programm angehalten werden, und
zwar solange, bis der Speicherinhalt einer vorgegebenen Sbeicher—
adresse einen bestimmten Wert erreicht hat, bzw. sich in einer
speziellen Art verdndert hat., Der Speicheraareﬁbereich liegt zwischen O

und 65535, Die Werte 1 und 2 kdnnen von O bis 255 reichen.

Der Inhalt der Speicherstelle wird zuerst mit dem Wert 2 (falls
vorgegeben) Exclusiv-ODER-verkniipft und anschlieBend mit Wert 1 logisch
UND-verknipft. Ergibt dies ein Resultat von Null, wird der Inhalt der
Speicherstelle erneut iibecpriift. Ist das Ergebnis nicht Null, setzt das

Programm bei der ndchsten Anweisung fort.

VORSICHT! Nimmt der Inhalt der angesprochenen Speicheradresse nicht
den erwarteten Wert an, dann kann der Rechner nur durch
einen RESET wieder zum Leben erweckt werden. Gehen Sie
deshalb sorgfédltig mit diesem Befehl um! Verwenden Sie
ihn nur zur Abfrage von Ein-/Ausgabe-Registern, Tastatur-

abfragen und &hnlichem.
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* WEITERE INFORMATIONEN ZU DEN GRAFIK-ANWEISUNGEN *

Khkhkkkkhhhhhkhkkhkhkkhhhhhk kb hhhhkkkkkkkhhkkkhhhhhdhkkkrk

Es gibt ein paar Hinweise, die fiir alle Anweisungen giiltig
sind, die sich mit Hochaufl&sender Grafik beschdftigen. Zuerst Hinweise
zum Pixel-Cursor (PC). Dieser PC ist dem regulidren CURSOR
im Text-Modus &hnlich; er bestimmt die n&chste Position, an der ein
weiteres Pixel gesetzt wird. Im Gegensatz zum normalen CURSOR ist der
PC nicht sichtbar. In allen Zeichen-Anweisungen wird der PC verwendet.
Zusdtzlich 188t sich der PC mit der LOCATE-Anweisung
iiberallhin positionieren - ohne dazwischen etwas zu zeichnen.

Uberall, wo (X,Y)-Koordinaten in einer Zeichen-Anweisung
vorkommen, koénnen stattdessen auch RELATIVE Koordinaten verwendet
werden. Relative Koordinaten bauen auf der momentanen Position des PC
auf. Um die relativen Koordinaten zu verwenden, geniigt es, vor die
eigentlichen Koordinaten ein Plus- oder Minuszeichen zu setzen. Danach
bewegt ein Pluszeichen vor der X-Koordinate den PC nach rechts. Ein
Minus vor der X-Koordinate bewegt den PC nach 1links. Ganz &hnlich
bewegt ein Minuszeichen vor der Y-Koordinate den PC nach oben und ein
Plus nach unten. '

Ein Beispiel:

LOCATE +100,-25 Bewegt den PC 100 Pixel nach rechts
und 25 nach oben.

DRAW, +10,+10T0100,100 Zeichnet eine Linie 10 Pixel rechts
und 10 Pixel unter der gegenwdrti-
gen PC-Position zu dem Punkt mit
den absoluten Werten 100, 100.

Auf gleiche Weise lassen sich Abstédnde und WinkelmaBe RELATIV
zur gegenwdrtigen PC-Position festlegen, indem die beiden Parameter
durch ein Semikolon (;) getrennt werden.

Ein Beispiel:
LOCATE 50,45 Bewegt den PC aus seiner momentanen

Position um 50 Punkte und unter
einem Winkel von 45 Grad weg.
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Fkkkdkkkdokdok kK k
* FUNKTIONEN *
ek ok ok ok ok ke ok ek ok
Fekkkdkkkkkkkhk Rk kA Kk Rk KA K

* NUMERISCHE FUNKTIONEN *

dkhkkhkhhhhdkhhhhkdrhkhhdkr

Numerische Funktionen werden so bezeichnet, da sie numerische
Zahlenwerte ergeben. Der Bereich, den sie abdecken, reicht von mathe-
matischen Rechenfunktionen bis zur Bestimmung einer Bildschirm-

position. Numerische Funktionen folgen nachstehenden Regeln:

.FUNKTION (Argument),
wobei das Argument je nachdem ein numerischer Wert, eine
Variable oder ein String (Zeichenkette) sein kann. Es kdnnen mehrere

Argumente, auch unterschiedlichen Typs, erforderlich sein.

" ABS (X) (Absoluter Wert)
Die Funktion ABS gibt den absoluten Wert einer Zahl an; d.h.
ohne Berilicksichtigung eines Vorzeichens (+ oder -). Das Ergebnis ist

stets Positiv bzw. Null.

ASC (X$)
Mit der Funktion ASC wird der ASCII-Kode (Zahlenwert,

CBM-Version, siehe Anhang) des ersten Zeichens im String X$ ausgegeben.
ATN (X) (Arcustangens)

Ergibt den Winkel (in BogenmaB, siehe SIN), dessen Tangens

gleich X ist.
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COS (X) (Cosinus)
Ergibt den Cosinus des Winkels X. Der Winkel 'ist im BogenmafB

einzugeben (siehe SIN).

DEC (H$) (H$ fir 'Hexadezimal-String')
Liefert den Dezimal-Wert eines Hexadezimal-Strings (0 < Hexa-

dezimal-String < FFFF , zugelassene Zeichen sind 0-9 und A-F).

BEISPIEL:
N = DEC ("F4") ergibt den Wert 244 ,
EXP (X) (Exponential- oder e-Funktion)

Ergibt die X-te Potenz der mathematischen Konstanten e

(e=2.71828183).

FNxx (X)
Berechnet den Wert der Benutzer—définierten Funktion FNxx, die

in einer DEF FNxx Anweisung festgelégt wurde.

INSTR (String 1, String 2 [, Start-Position] )

Bringt die Position, ab der String 2 in String 1 enthalten ist.
Die Suche Beginnt ab der Start—Pdsition. Standardmd@Big befindet sich
die Start-Position am Beginn des ersten Strings. Wird keine Deckungs-
gleichheit gefunden, ist der Wert O.
BEISPIEL:
PRINT INSTR ("DIE KATZE IM SACK", "KATZE")

bringt als Ergebnis 5, weil der String (2) KATZE sich ab der

fiinften Stelle mit dem entsprechenden Teil von String (1) deckt.
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INT (X)

Ergibt den ganzzahligen Anteil von X. Das Ergebnis ist immer
kl;iner oder gleich X. Das bedeutet, daB bei positiven Zahlen alle
Stellen nach dem Dezimalpunkt abgeschnitten werden, daB aber negative
Zahlen dem Betrag nach grdBSer werden (z.B. INT(-4.5)= -5). '

Wird die INT-Funktion zur Rundung eingesetzt, dann lautet die

Anweisung INT(X + .5).

BEISPIEL:
X = INT(X*100+.5)/100 Damit wird auf den nédchst hdheren
1/100-Wert (z.B. Pfennig) gerundet.
JOY (n)
Fir den Joystick 1 ist n =1
Flir den Joystick 2 ist n = 2

Jeder Wert grdBer 127 bedeutet, daB auch der Feuerknopf

gedriickt ist. Die einzelnen Richtungen ergeben sich aus nachstehender

Matrix:
RAUF
FEUER = 128 +
%K kk Kk : 1
8 2
LINKS 7 [¢] 3 RECHTS
6 4
5
RUNTER
BEISPIEL:

Die Abfrage von JOY(2) liefert 135, wenn am Joystick #2 gleichzeitig
der Feuerknopf gedriickt und der Hebel nach links gehalten wird.

LOG (X)
Ergibt den natiirlichen Logarithmus (zur Basis e) vom Wert X.
Zur Umwandlung in den Briggsschen Logarithmus (dekadischer Loga-

rithmus, zur Basis 10) wird durch LOG(10) dividiert.
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PEEK (X)

Diese Funktion ergibt den Inhalt der Speicheradresse X, wobei
die Adresse X zwischen 0 und 65535 liegen muB. Der Inhalt kann Werte
von 0 bis 255 annehmen. PEEK wird oft im Zusammenhang mit der Anweisung

POKE eingesetzt.

RCLR (N)
Gibt die der Farbquelle N (0 < N < 4) zugeordnete, gegen-
wdrtige Farbzone an. (0= Bildschirm-Hintergrund, 1= Vordergrund,

2= Mehrfarben 1, 3= Mehrfarben 2, 4= Bildschirm-Rand).

RDOT. (N)

Gibt die momentanen Koordinaten des PC (=Pixel Cursor) an.

N = 0 fir x-Position
N = 1 fir y-Position
N = 2 fiir Farbquellen-#

RGR (X)
Liefert gegenwdrtigen Grafik-Modus, wobei X ein 'Dummy' (=

beliebiger Fiillwert) ist.

RLUM (N)

Gibt die der Farbzone N zugewiesene Farbintensit&dt an.
RND (X)

Mit dieser Funktion erhalten Sie eine Zufallszahl zwischen 0

und 1. Dies ist u.a. hilfreich bei der Programmiérung von Spielen, um
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Wirfelwerte oder &hnliche Zufallswerte zu simulieren, oder auch wichtig
fiir statistische Anwendungen. Die erste Zufallszahl sollte mit der
Formel RND(-TI) erzeugt werden, damit bei jedem Start stets eine andere
Zahl erzeugt wird. Danach kann die Zahl in der Variablen X eine Eins
oder eine andefe positive Zahl sein (X reprédsentiert die Kernzahl, auf
der die Zufallszahl aufbaut). Ist X = 0, dann wird RND von der einge-
bauten Uhr mit jedem_iufruf von RND auf eine Kernzahl, die sich durch
die Uhr ergibt, zuriickgesetzt. Ein negativer Wert fiir X bedeutet bei
jedem RND-Aufruf eine Riickstellung der Kernzahl. Auch bei wiederholtem
Aufruf der RND-Anweisung wird, bei unverdndertem negativen Argument,
immer die gleiche Folge von Zufallszahlen gebildet werden. Ein
positiver Wert flir X ergibt neue Zufallszahlen, die auf der voran-

gegangenen Kernzahl basieren.

Als Beispiel simulieren wir ein Wirfelspiel mit der Formel
INT(RND(1)*6+1). Als erstes werden damit die Zufallszahlen des
COMMODORE 16, die zwischen O und 1 liegen, mit 6 multipliziert. Daraus
entstehen Zufallszahlen, die gréB8er als 0 und kleiner als 6 sind
(0<n<6). Damit Zufallszahlen im Bereich 1<n<7 entstehen, addieren
~wir 1, und mit der INT-Funktion werden alle Dezimalstellen abgetrennt.
Somit erhalten wir Ganzzahlen zwischen 1 und 6. Zwei Wiirfel lassen sich
simulieren, wenn 2zwei der durch obige Formel erhaltenen Zahlen

zusammengezdhlt werden.

BEISPIEL:

100 X=INT(RND(1)*6)+INT(RND(1)*6)+2 Simuliert zwei Wiirfel

100 X=INT(RND(1)*1000)+1 Erzeugt Zahlen von 1-1000
100 X=INT(RND(1)*150)+100 Erzeugt Zahlen von 100-249
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SGN (X)
Mit dieser Funktion 1&8t sich das Vorzeichen von X ermitteln.

Bei positivem X ergibt sich +1, bei Null O und bei negativem X -1.

SIN (X)
Dies ist die trigonometrische Funktion Sinus. Das Ergebnis Tist
der Sinus des Winkels X, wobei X in BogenmaB einzugeben ist. Ist X im

GradmaB angegeben, so ist die Umrechnung SIN(X* 7 /180) zu verwenden.

SOR (X)
Mit der Funktion SQR (Square-Root) wird die Quadratwurzel von X
gezogen, wenn X gleich (=) oder grdBer (>) Null (0) ist. Bei negativen

Zahlen kommt die Fehlermeldung ILLEGAL QUANTITY ERROR.

TAN (X)
Der Tangens des Winkels X wird mit dieser Funktion berechnet.

Der X-Wert wird im BogenmaB eingegeben (siehe SIN).

USR (%)
Wird diese Funktion angesprochen, dann springt das Programm in
ein Maschineﬁprogramm, dessen Startadresse in den Speicherstellen 1281
und 1282 steht., Diese Adresse muB zuvor in LO-/HI-Byte-Schreibweise
(d.h. Adresse = LO+256*HI, wie in Maschinensprache iiblich) mit POKE in
1281 (fir LO) und 1282 (fiir HI) plaziert werden. Der Parameter X wird"
dem 'Floating Point Akkumulator' = 'FPA' iibergeben. Das mit USR aufge-
rufene Unterprogramm (in Assembler) wertet den Inhalt des 'FPA' aus und

gibt einen neuen Wert zuriick.
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VAL (X$)

Diese Funktion wandelt den String X$ in eine Zahl um.. Sie ist
besonders wichtig, wenn es um die Umkehr der Funktion STR$ (siehe
String-Funktionen) geht. Der String selbst wird Zeichen filir Zeichen,
von links beginnend, nach rechts - bis zur vorgegebenen Gesamt-
stellenzahl - nach Zahlen abgefragt. Findet der COMMODORE 16 ein unzu-
lissiges Zeichen, wird der String bis zu diesem unzuldssigen Zeichen in

eine Zahl konvertiert.

BEISPIEL:

10 X = VAL("123.456") Ergibt X=123.456
10 X = VAL("3E03") ’ Ergibt X=3000

10 X = VAL("12A13B") Ergibt X=12

10 X = VAL("RIUOL7*") Ergibt X=0

10 X = VAL("-1.23.23.23") Ergibt X=-1.23
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Khkkkhkhkhkkhkkhhhhkhhkhhkhkdthk

* STRING-FUNKTIONEN *

khkkkkhkhkkkkkkkhhhhkrkhkxx

String-Funktionen liefern immer einen String (Zeichenkette) als

Ergebnis. Als Argumente k&nnen Zahlen oder Strings auftreten.

CHR$ (X)
Die Funktion CHR$ (= Umkehrfunktion zu ASC(X$)) bildet einen
String der Linge eins (d.h. ein Zeichen), dessen ASCII-Kode (CBM-Ver-

sion, siehe Anhang) gleich X ist.

ERR$ (N)
Zeigt den String an, der den Fehlerzustand N (siehe TRAP)

beschreibt.

HEX$ (N)
Diese Funktion liefert den vier Zeichen langen Hexadezimalwert

einer ganzen Zahl N (0 < N < 65535).

LEFT$ (X$,X)
Ergibt den String, der aus den ersten X Zeichen des Strings X$

- von links gez&hlt - besteht.

LEN (X$)
Die Funktion LEN gibt die Gesamtlénge (einschlieBlich Leer-
stellen und Steuerzeichen) des Strings X$ als Zahl aus, ist also

eigentlich eine Numerische Funktion.
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MID$ (X$,S,X)
Diese Funktion ergibt einen String, der ab dem S-ten Zeichen
eine Anzahl von X Zeichen aus dem String X$ enthdlt. MID$ kann sowohl
auf der linken Seite einer Variablen Zuweisung (MID$ = ....) stehen,
als auch als Funktion wirken.
Fﬁr das erste Zeichen gilt S=1. Bei fehlender Lingenangabe X
besteht der Teilstring aus allen Zeichen ab dem S-ten Zeichen. X bzw.

S sind auf einen Wertbereich von 0 bis 255 beschridnkt.

BEISPIEL:

10 A$ = "ZUM LETZTEN MAL":

20 PRINT A$

30 MID$(A%$,5,4)=" ERS"

40 PRINT A$ Ergibt 'ZUM ERSTEN MAL'.

RIGHT$ (X$,X)

Ergibt X Zeichen des Strings X$ - von rechts gez&hlt.

STR$ (X)
Damit wird ein Striﬁg gebildet, der der Zahl von X entspricht.
BEISPIEL:
X = 99
A$ = STR$ (X)
PRINT A$
RUN

929
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khkkkkkdhhhkkkkkkhkhhkhkhhhhkhkdk

* SONSTIGE FUNKTIONEN *

dhkhkhkhkhkhkdhkhkkkkkhkdhdrkhdkx

FRE (X)
Die Funktion FRE ergibt die Anzahl freier Bytes im Speicher des

COMMODORE 16. Der Wert X ist ein beliebiger 'Dummy’.

POS (X)
Teilt die derzeitige-CURSOR Position mit (0 bis 79 in einer
logischen Bildschirmzeile). Da der COMMODORE 16 einen 40-Zeichen-Bild-

schirm besitzt, beziehen sich di= Zahlan 40 bis 79 auf die jeweils

zweite Bildschirmzeile. Der Wert X ist ein beliebiger 'Dummy’.

SPC (X)
Diese Funktion wird in Verbindung mit der PRINT-Anweisung
verwendet, um X Stellen zu iiberspringen. Dabei kann X den Wert von 0

bis 255vannehmen.

TAB (X)

Auch diese Funktion wird mit PRINT-Anweisungen verwendet. Das
nichste Zeichen wird in Spalte X gedruckt. ber Wert X kann zwischen
0 und 255 liegen. Ist auf Druckern nicht anwéndbar.

7 (= PI)
Das PI-Symbol hat innerhalb einer Gleichung den fest

gespeicherten Wert von 3.14159?65.
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khkkkhkhkhhhhhkhrhrkhkkhkdhhkhkhkhk

* VARIABLEN UND OPERATOREN *

khkhkhkhkhkhhkhkhhhkhkhdkhkrhdkkhkrhhkhhhk

**.*************

* VARIABLEN *

*kkkkokokokdkkokkkkk

Der COMMODORE 16 kennt drei Variablen-Arten in BASIC. Es sind
dies: Normale Gleitkomma-Variablen, Ganzzahl-Variablen und
String-Variablen (alphanumerische Zeichenketten).

Die Gleitkomma-Variablen kd&nnen zundchst Werte zwischen
-999999999 und +999999999 annehmen - mit neun Stellen Genauigkeit. Ist
eine Zahl gréBer, als sich mit neun Stellen ausdriicken 1&8t, dann
erfolgt die Zahlendarstellung in wissenschaftlicher Notation. Die
Gleitkomma-Variable setzt sich dann aus Mantisse, Buchstabe E (fir
Exponent) und dem eigentlichen Zehner-Exponenten zusammen. Fir

Exponenten gilt der Bereich von -39 bis +38. Die Zahl 12345678901 wird

~ dann z.B. so dargestellt: 1.23456789E+10.

Ganzzahl-Variablen (Integer) konnen fiir ganze Zahlen im Bereich
von +32767 bis -32768 (ohne Komma oder Dezimalpunkt!) verwendet werden.
Integer sind Zahlen wie 5, 10 oder auch -100. Integer-Zahlen
verbrauchen in Feldern wesentlich weniger Speicherplatz als

Gleitkomma-Variablen.
String-Variablen werden .fir Textstiicke aus Buchstaben, Zahlen

und anderen Zeichen bendtigt. Ein typischer Inhalt einer

String-Variablen ist z.B. "COMMODORE 16".
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dhkhkkkkkkhhkhhkkrkhkdkxdr

* VARIABLEN-NAMEN *

dhkkkkhkhkkhkkhkhkhkkhkdkdkdhkhkk

Variablen-Namen bestehen aus einem Buchstaben oder einem Buch-

staben, gefolgt von einer Zahl, oder aus zwe i Buchstaben.
Variablen-Namen kdnnen auch linger sein, aber zur Erkennung fiir den
Computer zdhlen nur die ersten zwei Zeichen. In einem Namen darf kein
reservierter Name (wie ST oder TI) und kein BASIC-Schliisselwort (wie ON

oder IF) enthalten sein!

Die Integer-Variable (Ganzzahl-Variable) wird durch ein zusitz-
liches Prozentzeichen ('s") im Anhang an den Variablen-Namen
gekennzeichnet. String- oder Text-Variable fiihren nach dem Namen das
Dollarzeichen ('$').

BEISPIELE:
Gleitpunkt-Variablen-Namen: A, A5, BZ
Integer-Variablen-Namen: A%, A5%, BZ%

String-Variablen-Namen: A%, AS$, BzZ$

dhhkhkhkkkkhkhkhhkhhhkkkohx

* MATRIZEN/FELDER *

Khdkokokkkokdkokodkod ok ok okokokok ok ok ok

Eine Matrix, auch Feld genannt, besteht aus einer Anzahl Vari-
ablen, die alle den gleichen Namen tragen, aber zur Festlegung ihrer
Position im Matrixfeld eine zusdtzliche Indexzahl haben. Die GrdBe der
Felder wird mit der DIM-Anweisung festgelegt, und die Matrix selbst
kann fiir FlieBkomma-, Ganzzahl- oder String-Variable festgelegt werden.
Dem Matrix-Variablen-Namen folgen - in Klammern - die Indexzahl(en).
Der niedrig;te benutzbare Indexwert ist immer 0. -
BEISPIELE:
A (7),Bz%(11),A$(87),WW(0)
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Solche (eindimensionale) Felder werden auch 'Vektoren' genannt.
Eine Matrix kann jedoch mehr als eine Dimension haben. Ein zweidimen-
sionales Feld beéteht aus Zeilen und Spalten, wobei die erste Zahl nach
der Variablen (in Klammern) die Zeile und die zweite Zahl (in Klammern)
die Spalte definiert - wie beim Koordinatengitter einer Landkarte.
Analog kann man sich bei dreidimensionalen Matrizen ein ré&umliches
Gitter vorstellen, wihrend bei hdheren Dimensionen die grafische

Anschauung versagt.

BEISPIELE:

A(7,2),BZ%(2,2,4),2$(3,2),W7(0,5)

kokkkkkk Ak bk hhkkkhhkhhhhdhkrrrhhkk

* RESERVIERTE VARIABLEN-NAMEN *

Kkkkkkhhhhhhhkhhhhkhhkdkdkdkkdkdkhkkhdkkkx

Der COMMODORE 16 kennt sieben Variablen-Namen, die reserviert
sind, d.h. die fiir andere, als die vorgesehene Verwendung, nicht
beniitzt werden kdnnen. Es sind dies die Variablen: DS, DS$, ER, EL, ST,
TI und TI$. AuBerdem kdnnen Schliisselworte, wie TO und IF, nicht als
freie Variablen-Namen eingeéetzt werden. Es ist auch nicht zulédssig,
daB Variable gebildet werden, die Schliisselworte enthalten, wie z.B.

SRUN, RNEW oder XLOAD.

ST ist die Status-Variable fiir alle Ein- und Aus-
gabe-Operationen, mit Ausnahme normaler Bildschirm- bzw. Tasta-
tur-Operationen. Der in ST stehende Wert ist vom Ergebnis der letzten
I/0-Operation abhdngig. Detailinformationen entnehmen Sie dem
Programmierhandbuch. Eins jedpch vorab: Ist der Statuswert =0, dann
verlief der I/0-Vorgang fehlerfrei.
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TI und TI$ sind Variablen, die mit der im COMMODORE 16
eingebauten Echtzeituhr direkt gekoppelt sind. Die Systemuhr wird alle
60-tel Sekunden neu gesetzt. Beim Einschalten des COMMODORE 16 startet
die Uhr bei 0. Mit jeder Neuzuweisung an. die Variable TI$ verindert
sich ihr Wert. Uber die Variable TI kann Echtzeit ausgelesen werden.

TI$ liest den Wert der 24-Stunden Uhr als String. Die ersten
zwel Ziffern stellen die Stunden, die 3. und 4. Ziffer die Minuten und
die 5. und 6. Ziffer die Sekunden dar. Mit der Zuweisung TI$="hhmmss"
kann jederzeit die Uhrzeit aktualisiert werdenv(hh=Stunden, mm=Minuten,
ss=Sekunden). Die 6-stellige Angabe ist obligatorisch.

BEISPIEL: '

TI$ = "142030" setzt die Uhr auf 14 Uhr 20 Minuten und 30 Sekunden.

Mit Zugriff auf die Variable DS kann der Befehlskanal des Dis-
ketten-Laufwerks gelesen und die Fehleranzeige des Laufwerks riick-
gesetzt werden (z.B. nach einer Fehlermeldung). Als Textstring wird die
Variable DS$ abgefragt. Diese Statusabfragen sollten nach jeder

Disketten-Operation wie z.B. DLOAD oder DSAVE erfolgen.

ER, EL sind Variablen, die in Fehlersuchroutinen
EERRORTTRAPPING) Verwendung finden. Mit ER kann der letzte Fehler seit
dem Programmstart ausgelesen werden. EL meldet die Zeile, in der der
Fehler auftrat. Mit ERR$ kann vom Programm aus eine der BASIC-Fehler-
meldungen ausgedruckt werden. Mit PRINT ERR$(ER) wird die letzte

Fehlermeldung ausgedruckt.
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kkkkkkhhkhkhhhhkkhkkhhkk

* BASIC-OPERATOREN *

dhkhkhkkdhkhkkkhkkhkkkdkkhhhx

Die Arithmeéischen Operatoren schlieBen folgende Zeichen ein:

+ Addition

- Subtraktion

* Multiplikation
/ Division

} Potenzieren (Exponent)

Enthilt eine Zeile mehrere Operatoren, dann tritt eine
Prioritétenfoige in Kraft, d.h. bestimmte Operationen werden vor
anderen durchgefiihrt:

1. Potenzieren

2. Multiplikation und Division

3. Addition und Subtraktion

Treffen Operationen gleicher Prioritédt aufeinander, dann
erfolgt der Ablauf der Operation von links nach rechts. Wird eine
anderslautende Ablaufordnung gewiinscht, dann kann dies im COMMODORE 16
BASIC durch Klammern erreicht werden. Operationen in Klammern werden
vorrangig ausgefithrt. Dabei ist darauf zu achten, daB alle gedffneten
Klammern wieder geschlossen werden, sonst kommt es bei laufendem

Programm zum Abbruch mit der Fehlermeldung SYNTAX ERROR.
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Zum Vergleich der Werte zweier Operanden, etwa zum Test auf
Gleichheit oder Ungleichheit, stehen VERGLEICHSOPERATOREN zur
Verfligung. Das Ergebnis ist -1 fiir 'wahr' und 0 fiir 'falsch'. Arith-~
metische Operatoren haben stets Vorrang vor Relationalen (Vergleichs-)
Operatoren. Es gibt folgende Vergleichsoperatoren:

Gleich

Kleiner als

GréBer als

<= oder =< Kleiner oder gleich

>= oder => QGroéBer oder gleich
<> oder >< Ungleich

v AL

AbschlieBend gibt es drei LOGISCHE OPERATOREN, mit Prioritit

‘hinter den Arithmetischen wie den Relationalen Operatoren. Es sind

dies:
AND Logisches UND, aber auch bitweise Verkniipfung
OR Logisches ODER, aber auch bitweise Verkniipfung

NOT Logisches NICHT, aber auch bitweise Inversion + 1

Sie werden meist in Erweiterung von IF...THEN-Anweisungen
geniitzt, ‘Werden sie in Verbindung mit Arithmetischen Operatoren

benilitzt, dann rangieren sie noch hinter + und =.

BEISPIELE:

IF A=B AND C=D THEN 100 Erfordert beide Teilbedingungen A=B, C=D.
IF A=B OR C=D THEN 100 Erfordert mindestens eine Teilbedingﬁng.
A=5:B=4:PRINT A=B Druckt einen Wert von 0 aus.
A=5:B=4:PRINT A>B Druckt einen Wert von -1 aus.

PRINT 123 AND 15:PRINT 5 OR 7 Druckt Werte von 11 und 7 aus.
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* *
* A N H A N G *
* . *
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* BEFEHLS-ABKURZUNGEN

dhkkkkhkhhkkhkhkkhhkk

* FEHLERMELDUNGEN
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* DISK-FEHLERMELDUNGEN
Ak kk kA kR kR kkkFkkhkk

* ABGELEITETE
MATHEMATISCHE FUNKTIONEN
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* NOTENWERTE
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*  KODE-TABELLEN
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* MASCHINEN-MONITOR TEDMON
e sk de ke ok ok ek ok ok ek ok ok ok Kk Kk ok ok
* BITS UND BYTES
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* SPEICHERBELEGUNG
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* INDEX
*okokkk
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Fhkkkhkhhkhhhhhhkhkdhdhhhhkhhhdd

* BEFEHLS - ABKURZUNGEN *
hhkkkhkhkdhkkdkhohkhhkhhhkrhhdrhhhkhhk

Allgemeines Prinzip: wenn ein Schliisselwort nicht ausge-
schrieben wird, muB der zuletzt getippte Buchstabe mit <Shift> einge-
geben werden. Zur Verdeutlichung ist die Schreibweise des Text-Modus

gewdhlt. Der Typ des Befehls ist in der Tabelle wie folgt gekenn-

zeichnet:

A = Anweisung, K = Kommando, O = Operator

NF = numerische Funktion, SF = String-Funktion

NR = reservierte numerische Variable, SR = reserv. String-Variable

Schliisselwort Abkilirzung Typ Schliisselwort Abkiirzung Typ

abs aB NF fn - NF
and aN [0} for £0 A
asc asS NF fre fR NF
atn aT NF get gE A
auto au K getkey getkE A
backup ~ bA K get# gE# A
box bo A gosub goS A
char chA A goto go A
chr$ cH SF graphic gR A
circle cl A gshape gsS A
close clo A header heA K
clr cL A hex$ hE SF
cmd cM A if - A
collect colLl K input - A
color coL A input# iN A
cont cO0 K instr inS NF
copy coP K int - NF
cos - NF joy 3O NF
data dA A key kE K
dec - NF left$ leF SF
def dE A len - NF
delete deL K let 1E A
dim daI A list 1I K
directory diR K load 10 K
dload dL K locate loC A
do - A log - NF
draw dR A loop 100 A
ds - NR mid$ ml SF
ds$ - SR monitor mO A
dsave ds K new - K
el - NR next nE A
end eN A not nO [0}
er - NR on - A
err$ eR . SF open oP A
exp eX NF or - [¢]
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Schliisselwort Abkiirzung Typ

paint
peek
poke
pos
print
print#
printusing
- pudef
rclr
rdot
read
rem
rename
renumber
restore
resume
return
rgr
right$
rlum
rnd

run

reN
renU
reS
resU
reT

rl
rL

rU

ANHANG

‘Schliisselwort Abkiirzung Typ

Z > 2>
= R |

1

PRPARARAPDZZP PP

Z0na
ﬂ%ﬁﬂ"j

save
scale
scnclr
scratch
sgn
sin
sound
spc(
sqr
sshape
st
stop
str$
sys
tab(
tan

ti

ti$
trap
troff
tron
until
usr
val
verify
vol
wait
while

troF
tr0
ulN
uS
vA
vE
vO
wA
wH

AR

NF

NF

A

nach PRINT
NF

A

NR

A

SF

A

nach PRINT
NF

NR

SR

A
A
A
A
NF
NF
K
A
A
A
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*

FEHLERMELDUNGEN *
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NR.

10

11

12

13.

14

204

FEHLERMELDUNG

TOO MANY FILES

FILE OPEN

'FILE NOT OPEN

FILE NOT FOUND

DEVICE NOT PRESENT

NOT INPUT FILE

NOT OUTPUT FILE

MISSING FILE NAME

COMMODORE 16

BESCHREIBUNG

Es dirfen hochstens 10 Dateien gleichzeitig
gedffnet werden.

Es wurde versucht, eine bereits gedffnete Datei
zu S6ffnen.

Die in einer I/O-Anweisung angegebene Datei muB
vorher gedffnet worden sein.

Diskette: die gesuchte Datei existiert nicht,
Kassette: Bandende-Markierung (EOT) gelesen.

Das Peripherieger&dt ist nicht ansprechbar.

Es wurde mit GET# oder INPUT# versucht, aus
einer zum Schreiben ge&dffneten Datei zu lesen.

Es wurde mit PRINT# versucht, in eine zum
Lesen gedffnete Datei zu schreiben.

Ein OPEN-, LOAD- oder SAVE-Befehl braucht immer
einen Dateinamen.

ILLEGAL DEVICE NUMBER Es wurde versucht, ein Gerdt anzusprechen,

NEXT WITHOUT FOR

SYNTAX

das nicht paBit (z.B. SAVE auf Bildschirm).

Entweder sind Schleifen nicht korrekt ver-
schachtelt oder nach NEXT steht ein nicht
passender Variablenname.

Ein BASIC-Befehl ist nicht korrekt geschrieben.
Es kann sich um falsch geschriebene Schliissel-
wdrter, fehlende Klammern oder iiberz&hlige
Zeichen handeln. .

RETURN WITHOUT GOSUB Eine RETURN-Anweisung wurde erreicht, obwohl

OUT OF DATA

ILLEGAL QUANTITY

_vorher kein GOSUB-Befehl gegeben wurde.

Eine READ-Anweisung wurde erreicht, ohne dafB
noch Daten in DATA-Zeilen vorhanden- sind,
die nicht bereits abgearbeitet wurden.

Eine Funktion wurde mit einem auBerhalb des
erlaubten Zahlenbereichs liegenden Argument
aufgerufen.
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NR.

15

16

17
18

19

20
21

22

23

24

FEHLERMELDUNG

OVERFLOW

OUT OF MEMORY

UNDEF'D STATEMENT

BAD SUBSCRIPT

REDIM'D ARRAY

DIVISION BY ZERO
ILLEGAL DIRECT

TYPE MISMATCH

STRING TOO LONG

FILE DATA

ANHANG

BESCHREIBUNG

Das Ergebnis einer Berechnung ist betragsmé&Big
gréBer als die héchste zuldssige Zahl
(1.701411833E+38).

Entweder ist kein Speicherplatz fiir Programme
und Variablen vorhanden, oder es sind zu viele
FN-, DO-, FOR- oder GOSUB-Anweisungen aktiv.

Eine angesprochene Zeilennummer existiert nicht
im Programm.

Ein Feldindex auBerhalb des in der DIM-Anweisung
festgelegten Bereichs wurde angesprochen.

Ein schon eingerichtetes Feld kann nicht ein
zweitesmal DIMensioniert werden. Wenn ein Feld
mit einem Index zwischen O und 10 angesprochen
wird, bevor es DIMensioniert wurde, wird es
automatisch mit 10 DIMensioniert.

Es darf nicht durch Null geteilt werden.

INPUT- oder GET-Anweisungen diirfen nur im Pro-
gramm-Modus verwendet werden.

Anstelle einer Zeichenkette darf kein numeri-
scher Ausdruck verwendet werden und umgekehrt.

Eine Zeichenkette darf nur bis zu 255 Zeidhen
enthalten. Programmzeilen und INPUT-Antworten
diirfen nur 80 Zeichen enthalten.

Entspricht TYPE MISMATCH bei Eingabe von
Kassette oder Diskette.
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* DISK - FEHLERMELDUNGEN *
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Diese Fehlermeldungen werden durch die reservierten Variablen
DS (Fehler-Nr.) und DS$ (String aus: Fehler-Nr., Fehlermeldungstext,
Spur, Sektor [, Drive-Nr.] ) ausgegeben.

Fehlermeldungen mit Nummern unter 20 brauchen nicht beriick-
sichtigt zu werden, mit Ausnahme von 01, die in der Spur-Nr. innerhalb
DS$ angibt, wieviele Files durch einen SCRATCH-Befehl geldscht wurden.

Das DOS ist das Disk Operating System (Disketten-Betriebs-
system), das im Laufwerk iiber einen eigenen RAM-Speicher verfiigt.

NR. FEHLERMELDUNG BESCHREIBUNG

20 READ ERROR Blockheader nicht gefunden. Der Disk-Controller
ist nicht in der Lage, den Header des bendtigten
Datenblocks zu finden. Wird hervorgerufen durch
eine unzuldssige Sektornummer oder durch Zerst&-
rung des Headers.

21 READ ERROR : Kein Synchronisierungs-Zeichen. Der Disk-
Controller ist nicht in der Lage, ein Synchron-
zeichen auf der verlangten Spur zu finden. Wird
verursacht durch Dejustage des Schreib-/Lese-
kopfs, keine oder unformatierte Diskette im
Laufwerk oder falsch eingelegte Diskette. Kann
auch Hardware-Fehler anzeigen.

22 READ ERROR Datenblock nicht vorhanden. Der Disk-Controller
sollte einen Datenblock lesen oder priifen, der
nicht korrekt geschrieben wurde. Diese Fehler-
meldung tritt in Verbindung mit Direktzugriffs-
Befehlen auf und zeigt an, daB eine unzuldssige
Spur— und/oder Sektornummer angegeben wurde.

23 READ ERROR Prifsumme fehlerhaft im Datenblock. Dieser Feh-
ler zeigt an, daB in einem oder mehreren Daten-
bytes ein Fehler vorliegt. Die Daten wurden in
den DOS-Bereich geladen, aber die Priifsumme ist
falsch. Diese Meldung kann auch an schlechter
Erdung liegen.

24 READ ERROR Byte-Entschliisselungsfehler. Die Daten wurden in
den DOS-Bereich gelesen, aber aufgrund eines un-
zuldssigen Bit-Musters im Datenbyte entstand ein
Hardware-Fehler. Diese Meldung kann auch an
schlechter Erdung liegen.

25 WRITE ERROR Fehler bei der Uberpriifung des Geschriebenen.
Diese Meldung entsteht, wenn der Controller eine
Abweichung zwischen den geschriebenen Daten und
jenen im DOS-Bereich entdeckt.
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NR. FEHLERMELDUNG

26

27

28

29

30

31

32
33

34

39

WRITE PROTECT ON

READ ERROR

WRITE ERROR

DISK ID MISMATCH

SYNTAX

SYNTAX

SYNTAX

SYNTAX

SYNTAX

SYNTAX

ERROR

ERROR

ERROR
ERROR

ERROR

ERROR

ANHANG

BESCHREIBUNG

Es wurde versucht, auf eine Diskette mit auf-
geklebtem Schreibschutz zu schreiben.

Priifsumme fehlerhaft im Header. Der Disk-Con-
troller hat einen Fehler im Header des angespro-
chenen Datenblocks gefunden. Der Block wurde
nicht in den DOS-Bereich eingelesen. Diese Mel-
kann auch an schlechter Erdung liegen.

Zu langer Datenblock. Der Controller versucht,
das Synchronzeichen des ndchsten Headers zu fin-
den, nachdem ein Datenblock geschrieben wurde.
Wenn das Synchronzeichen nicht innerhalb einer
bestimmten Zeit auftaucht, entsteht die Fehler-
meldung. Der Fehler wird durch schlecht forma-
tierte Disketten (die Daten reichen bis in den
nichsten Block) oder Hardwarefehler verursacht.

Diese Meldung tritt auf, wenn der Controller auf
einen Datenblock zugreifen soll, dessen ID nicht
mit der im Directory ilibereinstimmt. Die Meldung
kann durch einen zerstdrten Header entstehen.

Das DOS kann den Befehl im Befehlskanal nicht
verstehen (unzuldssige Anzahl oder L&nge von
Dateinamen, falsches Muster z.B. im COPY-
Befehl, usw.).

Unzuldssiger Befehl. Der Befehl muB an erster
Stelle einer Befehlszeile stehen.

Der Befehl ist l&dnger als 58 Zeichen.

Unzuldssiger Dateiname, z.B. falsche Verwendung
des 'Jokers' im OPEN~ oder SAVE-Befehl.

In einem Befehl wurde der Dateiname ausgelassen
oder vom DOS nicht als solcher erkannt. H&ufig
wurde- ein Doppelpunkt (:) ausgelassen.

Dieser Fehler kann auftreten, wenn der lber den

Befehlskanal (Sekundiradresse 15) geschickte
Befehl vom DOS nicht erkannt wird.
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NR.

50

51

52

60

61

62

63

64

65

208
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FEHLERMELDUNG

RECORD NOT PRESENT

OVERFLOW IN RECORD

FILE TOO LARGE

WRITE FILE OPEN

FILE NOT OPEN

FILE NOT FOUND

FILE EXISTS

FILE TYPE MISMATCH

NO BLOCK

COMMODORE 16

BESCHREIBUNG

Tritt auf, wenn auf einen Record einer relativen
Datei zugegriffen wird, der noch nicht angelegt
ist (Record-Nummer zu hoch). Kann ignoriert wer-
den, wenn die Datei mit einem PRINT#-Befehl er-
weitert werden soll. GET# oder INPUT# diirfen
nach dieser Meldung nicht ausgefiihrt werden!

Eine PRINT#-Anweisung iiberschreitet die Record-
Grenze. Die Informationen werden abgeschnitten.
Der Wagenriicklauf, der eine Eingabe abschliefBt
und das Record-Ende markiert, muB bei der aus-
nutzbaren Lédnge beriicksichtigt werden.

Die fiir ein relatives File angegebene Record-
Nummer ist zu groB und wiirde die Kapazitdt der
Diskette iliberschreiten.

Diese Meldung entsteht, wenn eine nicht korrekt
abgeschlossene Datei (kein CLOSE nach Beschrei-
ben) wieder gedSffnet werden soll.

Es wurde versucht, eine nicht vorher gedffnete
Datei zu benutzen. Manchmal wird die Meldung
nicht ausgegeben und der Befehl ignoriert.

Die gesuchté Datei ist nicht vorhanden.

Es wurde versucht, ohne Uberschreibungs—Kenn-
zeichnung auf eine schon bestehende Datei zu
schreiben.

Der Typ der angesprochenen Datei stimmt nicht
mit dem im Directory vermerkten Typ iliberein.

Ein Block, der mit dem B-A-Befehl als belegt
gekennzeichnet werden sollte, ist bereits be-
legt. Die Spur- und Sektornummer in DS$ zeigen
den ndchsten freien Block an; sind beide Werte
Null, sind alle h&hernumerierten Blocks belegt.
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NR.

66

67

70

71

72

73

74

FEHLERMELDUNG

ANHANG

BESCHREIBUNG

ILLEGAL TRACK AND SECTOR Das DOS hat versucht, eine Spur oder

einen Sektor anzusprechen, die/der im gegebenen
Format nicht vorhanden ist. Das kann von Pro-
blemen beim Lesen des Zeigers zum ndchsten
Block herriihren.

ILLEGAL SYSTEM T OR S Diese besondere Fehlermeldung weist auf eine

NO CHANNEL

DIRECTORY ERROR

DISK FULL

DOS MISMATCH

DRIVE NOT READY

unzuldssige Systemspur oder einen unzuldssigen
Systemsektor hin.

Im RAM der Floppy sind alle Kandle (interne
Pufferspeicher) belegt. Je nach Floppy kann
nur eine bestimmte Anzahl von Files (abhingig
auch von deren Typ) gleichzeitig gedffnet sein.

Die BAM (Block Availability Map, Blockverfiig-
barkeitstabelle) kann nicht gelesen werden.
Eventuell wurde sie im DOS-Speicher iiberschrie-
ben. Um dieses Problem zu beseitigen, initiali-
sieren Sie die Diskette, um die BAM wieder in
den DOS-Speicher einzulesen. Vorher gedffnete
Dateien kénnen dadurch verstiimmelt werden.

Entweder sind alle Blocks der Diskette belegt,
oder die Maximalzahl der Directory-Eintrége
ist erreicht. Die Meldung kommt, wenn z.B. auf
der 1541 noch zwei Blocks verfiigbar sind, um
der momentanen Datei zu ermdglichen, korrekt
abgeschlossen zu werden.

(73, CBM DOS V 2.6 1541) DOS 1 und 2 sind

lese- aber nicht schreib-kompatibel. Disketten
kénnen zwar auf einem Laufwerk des anderen For-
mats gelesen werden. Bei einem Schreibversuch
kommt jedoch diese Fehlermeldung. (Es gibt aber
Hilfsprogramme, die ein Format in das andere
umwandeln.) Die Meldung mit der DOS-Versions-
nummer kann immer direkt nach dem Einschalten
iiber ‘den Fehlerkanal abgefragt werden.

Es wurde versucht, ein Floppy-Laufwerk, das
keine oder eine unformatierte Diskette oder
eine mit einem total inkompatiblem Format
enthidlt, anzusprechen.
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© * ABGELEITETE MATHEMATISCHE FUNKTIONEN *
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Einige Funktionen, die in BASIC 3.5 nicht vordefiniert sind, k&énnen mit

Hilfe der folgenden Formeln berechnet werden:

SEKANS
COSEKANS
COTANGENS

ARCUSSINUS
ARCUSCOSINUS
ARCUSCOTANGENS

ARCUSSEKANS
ARCUSCOSEKANS

SINUS HYPERBOLICUS
COSINUS HYPERBOLICUS
TANGENS HYPERBOLICUS
COTANGENS HYPERBOLICUS

SEKANS HYPERBOLICUS
COSEKANS HYPERBOLICUS

AREASINUS HYPERBOLICUS
AREACOSINUS HYPERBOLICUS
AREATANGENS HYPERBOLICUS
AREACOTANGENS HYPERBOLICUS

AREASEKANS HYPERBOLICUS
AREACOSEKANS HYPERBOLICUS

BRIGGS-LOG (Basis 10)

Runden ganzer Zahlen:

Runden auf ganze Hundertstel:

210

SEC(X) =1/COS(X)
CSC(X)  =1/SIN(X)
COT(X)  =1/TAN(X)

ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(1-X*X))
ARCCOS(X)= 7 /2 - ATN(X/SQR(1-X*X))
ARCCOT(X)= # /2 - ATN(X)

ARCSEC(X)= m /2 - ATN(1/SQR(X*X-1))
ARCCSC(X)=ATN(1/SQR(X*X-1))

SINH(X) =(EXP(X)-EXP(-X))/2
COSH(X) =(EXP(X)+EXP(-X))/2
TANH(X) =1-2*EXP(-X)/(EXP(X)+EXP(-X))
COTH(X) =1+2*EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X))
SECH(X) =2/ (EXP(X)+EXP(-X))
CSCH(X) =2/(EXP(X)-EXP(-X))

ARSINH(X)=LOG(X+SQR(X*X+1))
ARCOSH(X)=LOG(X+SQR(X*X~1))
ARTANH(X)=LOG((1+X)/(1-X))/2
ARCOTH(X)=LOG( (X+1)/(X-1))/2

ARSECH(X)=LOG( (1+SQR(1+X*X))/X)
ARCSCH(X)=LOG( (1+SQR(1-X*X))/X)

LG(X) =LOG(X)/LOG(10)

DEFFNI(X)=INT(X+.5)
DEFFNP(X)=INT(X*100+.5)/100
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* NOTENWERTE *
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NOTE SOUNDREGISTER-WERT FREQUENZ (Hz)

A 7 110
H 118 123.5
C 169 130.8
D 262 146.8
E 345 164.7
F 383 174.5
G 453 195.9
A 516 220.2
H 571 246.9
C 596 261.4
D 643 293.6
E 685 . 330
F 704 349.6
G 739 392.5
A 770 440.4
H 798 494.9
C 810 522.7
D 834 588.7
E 854 658
F 864 699
G 881 ) 782.2
A 897 880.7
H 911 989.9
C 917 1045
D 929 1177
E 939 1316
F 944 1398
G 953 1575

Die obige Tabelle enthdlt die Soundregisterwerte fiir die Noten
von vier Oktaven. Die Werte werden als zweiter Parameter beim SOUND-
Befehl bendtigt. Um die erste Note in der Tabelle (A mit Soundregister-
wert 7) erklingen zu lassen, geben Sie den Befehl SOUND 1,7,30 ein. Mit
den folgenden Formeln k&énnen Sie die Soundregisterwerte fiir nicht in
der Tabelle enthaltene Frequenzen bestimmen, die noch vom verwendeten
Farbfernsehsystem abhidngen (in Deutschland PAL, die Tabellenwerte
stimmen unabhingig davon gut iiberein):

1024 - (111860.781 / Frequenz[Hz]) (NTSC)
1024 - (111840.45 / Frequenz[Hz]) (PAL)

SOUNDREGISTERWERT
SOUNDREGISTERWERT
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* KODE - TABELLEN *
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BILDSCHIRM - KODE
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Die folgende Tébelle listet alle Zeichen auf, iber die der
COMMODORE 16 auf dem Bildschirm verfligt. Sie zeigt, welche Zahlen in
den Bildschirmspeicher (3072 bis 4095) gePOKEt werden miissen, um ein
gewﬁnschées Zeichen zu erhalten. Die Tabelle =zeigt auch, welches

Zeichen einer Zahl entspricht, die vom Bildschirm gePEEKt wurde.

Von den zwei Zeichensdtzen ist jeweils nur einer zur Zeit
benutzbar. Das bedeutet, Sie kdnnen nicht gleichzeitig Zeichen beiderb
Sét;e auf dem Bildschirm haben. Die S&tze werden durch gleichzeitiges
Niederhalten der Tasten <Shift> und <C=> gewechselt. Im BASIC schaltet
PRINT CHR$(142) in den GroBSibuchstaben-/Grafik-Modus und PRINT CHR$(14)

in den GroB—/Kleinbuchstaben-Modus.

Jedes Zeichen in der Tabelle kann auch REVERS angezeigt werden.
Den Kode des reversen Zeichen erhalten Sie, wenn Sie zum angegebenen

Wert 128 addieren.
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Satz 1 Satz 2 POKE| Satz 1 satz 2 POKE| Satz 1 Satz 2 POKE
@ 0 T t 20 ( 40
A a 1 U u 21 ) 41
B b 2 v v 22 . 42
Cc c 3| w w 23 + 43
D d 4 X X 24 , 44
E e 5 Y y 5 | - 45
F f 6 z 2 26 . 46
G g 7 [ 27 / 47
H h 8 £ 28 0 48
| i 9 ] 29 1 49
J i 10 1 30 2 50
K K 11 - 31 3 51
L | 12 | SPACE 32 4 52
M m 13 ! 33 5 53
N n 14 . 34 6 54
0 o 15 # 35 7 55
P P 16 $ 36 8 56
Q q 17 | % 37 9 57
R r 18 & 38 : 58
s s 19 ' 39 ; 59
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Satz 1 Satz 2 POKE

Satz 1 Satz 2 POKE

Satz 1 Satz 2 POKE

OeOONVOSEAaEoUuaoaUgEmm- v r A

mw T OH 1 O Z2ZZr X —I O M MOO® >

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83

84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
N\ 95
SPACE 9%
97
98
99
100
101
102
103
104
A 05
106
107

XKIO

\l
4

”,
)
N < X &S < Cc 4

JEAHBHEEM®
-]

HUWNEUOEOUOD.

EEEENO0I0=EOBHER DE DR

108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121

M 122

123
124
125
126
127

Die Kodes 128 bis
0 bis 127.
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255 bilden die reversen Zeichen

zu den Kodes
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ASC- UND CHR$-KODES
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Diese Tabelle zeigt Ihnen alle mdglichen Zeichen (inclusive
Steuerzeichen), die abh&ngig von X erscheinen, wenn Sie PRINT CHR$(X)
eingeben. Ebenfalls angegeben werden die Werte, die Sie erhalten, wenn
Sie PRINT ASC("A") eingeben, wobei A jedes eintippbare Zeichen (auch
Steuerzeichen) sein kann. Dies ist niitzlich, wenn Sie das in einer
GET-Anweisung erhaltene ' Zeichen auswerten, GroB-/Kleinbuchstaben-
Wandlung durchfiihren oder auf Zeichen basierende Befehle (wie Schalten
zum GroB-/Kleinbuchstaben-Modus), die nicht in Anflihrungszeichen
geschlossen werden kénnen, drucken wollen.

Zeichen CHR$ Zeichen CHR$ Zeichen CHR$ Zeichen CHR$

0 == 17 “ 34 3 51
1 =E 8 # 35 4 52

> Se 1 $§ 3 5 53

3 e 20 % 37 6 54

4 21 & 38 7 55

EE 5 22 ' 39 8 56

6 23 ( 40 9 57

7 24 ) 41 : 58

DISABLES Sir == 8 25 * 42 ; 59
ENABLES E % 9 26 + 43 < 60
10 27 , 44 = 61

11 28 - 45 > 62

12 29 . 46 ? 63

FETR {3 30 / 47 @ 64
LowEn case 14 31 0 48 A 65

15 BEAGE 3 1 49 B 66

16 ! 33 2 50 C 67
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Zeichen CHR$ Zeichen CHR$ Zeichen CHR$ Zeichen CHR$

D 68 (4] 97 i 126 HH 155
E 69 [ 8 M 127 m== 156
F 70 H 99 128 == 157
G 7 B 100 [#] 120 =B 158
H 72 | 101 ZggE 130 = 159
| 73 H 102 ZEEE 131 FEE 160
J 74 |l 103 132 [} 181
K 75 0 104 HE 133 [ 162
L 76 R] 105 = 134 [J 163
M 77 N 106 = 135 [] 164
N 8 Pl 1o #E 1 [ des
o) 79 O 108 HE 137 B 1ee
P 80 N 1o z:= 138 [ e
Q 8t [ 10 HE 139 B s
R 82 0 111 HEEE 140 P 160
s 83 M momEE Emm g [ 170
T 84 113 verencase 142 [H 171
U 85 O 114 143 [ 172
v &6 v 115 == 14 [H 173
w 87 [0 16 = 1 kAl 1
X 88 4 17 B 146 e 175
v 89 X 118 147 [0 176
z 90 O 119 BE s B 17
[ 91 W 120 [ 120 H 178
£ 92 O 121 X 150 H 179
] 93 () 122 151 [ 180
? 94 H 123 [N 152 O e
- 95 & 124 U 153 B 182
- 96 0 125 [§] 154 [m 183
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Zeichen  CHR$  Zeichen CHR$  Zeichen CHR$  Zeichen  CHR$

- 184 O 186 - 188 ol 190
- 185 " 187 H] 189 = 191

Kodes 192-223 identisch mit 96-127
Kodes 224-254 identisch mit 160-190
Kode 255 identisch mit 126

Bildschirm - Steuerzeichen
KAk kkkkdkhkhhkrkkkhhhkhhhkhhhkhkhkk

Bei der Eingabe einer in Anfiihrungszeichen eingeschlossenen
Zeichenkette (String) von der Tastatur befindet sich der Rechner im
'Anfiihrungszeichen-Modus', der jeweils nach dem Eintippen weiterer
Anfiihrungszeichen aus- und eingeschaltet wird. In dieser speziellen
Betriebsart werden die Bildschirm-Steuerbefehle von der Tastatur (z.B.
Cursor Home) nicht ausgefiihrt sondern als Steuerzeichen in die Zeichen-
kette eingefligt und gelangen erst beim Abruf des Strings durch einen
PRINT-Befehl zur Ausfiihrung. Im Programmlisting werden diese Steuer-
zeichen durch revers dargestellte Platzhalter-Symbole sichtbar gemacht.
Sie finden diese Symbole in der ASC- und CHR$-Tabelle, wenn Sie die
Kodezahl des Steuerzeichens (Cursor abwidrts z.B. 17) nehmen, 64 auf-
addieren (hier 81) und das dazugehdrige Zeichen invers darstellen (hier
im GroB-/Grafik-Modus ein groBes 'Q', im GroB-/Kleinbuchstaben-Modus
ein kleines 'g'). Man findet diese Symbole h&ufiyg in Programmlistings,
die mit einem Matrix-Drucker erstellt wurden. Beim Eintippen eines
solchen Programms ist also jeweils die dem Platzhalter-Symbol ent-
sprechende Steuertaste (hier Cursor ab) zu betdtigen.
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MASCHINENSPRACHEN-MONITOR TEDMON
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Einfiihrung

TEDMON ist ein eingebautes Maschinensprachenprogramm, mit dem
Sie leicht Programme in Maschinensprache schreiben und testen konnen.
TEDMON enth&dlt einen Monitor fiir Maschinensprache, einen Mini-Assem-
bler und einen Disassembler.

Programme in Maschinensprache, die mit TEDMON geschrieben
werden, konnen eigenstdndig ablaufen, oder von BASIC aus als Unter-
programm aufgerufen werden. Dabei muB der letzte Befehl des Unterpro-
gramms ein RTS (Return from Subroutine, $60) sein.

TEDMON-Befehlssatz:

A Assemble Wandelt ein Mnemonik (Klartext-Befehl) in den ent-
sprechenden Maschinenkode des 6502 bzw. 7501.

C Compare Vergleicht zwei Speicherbereiche und zeigt die Unter-
schiede.

D Disassemble Wandelt Maschinenkode in Mnemoniks (Klartext).

F Fill Fiillt einen Speicherbereich mit w&hlbarem Wert.

G Go Startet Maschinenprogramm an angegebener Adresse.

H Hunt Durchsucht einen Speicherbereich nach einem bestimm-

ten Wert und zeigt alle Speicherpldtze an, die die-
sen Wert enthalten.

L Load Lddt ein Programm von Kassette oder Diskette.

M Memory Zeigt alle Inhalte eines wdhlbaren Speicherbereichs
in Hexdarstellung an.

R Registers . Ausgabe der aktuellen Registerinhalte.

S Save Speichert ein Programm auf Kassette oder Diskette.

T Transfer Blockkopierbefehl, kopiert einen bestimmten
Speicherbereich in einen anderen.

V. Verify Vergleicht ein Programm im Arbeitsspeicher mit einem
auf Kassette oder Diskette.

X' Exit Zuriick zu BASIC.

. (Punkt) Entspricht dem A (Assemble).

v

(gréBer als) Andert bis zu 8 Bytes ab bestimmter Speicherstelle
(nach M-Befehl).
; (Semikolon) Andert die 750l1-Registerinhalte (nach R-Befehl).
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Mit der Speicherstelle $07F8 ist es méglich, im Speicherbereich
ab $8000 zwischen ROM (BASIC, Kernal) und RAM =zu w&hlen. Hat die
Speicherstelle den Wert 00, kann das ROM gelesen werden, beim Wert $80
das darunterliegende RAM. Das ist oft niitzlich bei der Entwicklung von
Maschinenprogrammen. Beachten Sie, daB die Speicherstelle $07F8 keinen
EinfluB auf den Go-Befehl hat, dieser startet ein Programm abhdngig von
der aktuellen Speicherkonfiguration (RAM oder ROM aktiv) im jeweiligen
Bereich, unabhingig vom Inhalt in $07F8. Beim COMMODORE 16 wird das nur
16 KByte groBe RAM dreimal in hdhere AdrefBbereiche 'gespiegelt', ein
Zugriff per TEDMON auf z.B. RAM-Zelle $A000 wirkt daher auf $2000.

Benutzen von TEDMON:
Rufen Sie TEDMON auf, indem Sie eingeben:
MONITOR (oder die Abkilirzung mO).

TEDMON antwortet, indem die Inhalte der Prozessor-Register angezeigt
werden und der Cursor blinkt. Der Cursor ist Ihr 'Prompt', der Ihnen
anzeigt, daB TEDMON auf Ihre Befehle wartet.

Beschreibung der einzelnen Befehle:

Befehl: A
Zweck: Eingeben einer Zeile Assemblerkode
Schreibweise: A <Adresse> <Mnemonischer Befehlskode> [<Operand>]

<Adresse> 'Eine Hexadezimalzahl, die die Speicherstelle angibt,
wohin der Assemblerbefehl plaziert werden soll.

<Mnemonischer Befehlskode> Ein Klartext-Assemblerbefehl (z.B. LDA).

<Operand> Ob und was fiir ein Operand angegeben wird, legt die
Adressierungsart des Befehls fest (z.B. sind fir
Zero-Page-Adressierung Werte zwischen 00 und $FF ein-
zugeben, bei absoluter Adressierung 0000 bis $FFFF).

Die fertige Befehlszeile wird mit der Taste <Return> iibergeben. Wenn
die Zeile Fehler enthdlt, wird ein Fragezeichen angezeigt, und der
Cursor geht zur nidchsten Zeile. Der Fehler kann auf dem Schirm kor-
rigiert werden.

Nachdem eine Zeile korrekt erstellt ist, wird ein Prompt angezeigt, der
die nichste Speicherstelle schon bereitstellt, sodaB A und diese Spei-
cherstelle nicht mehr eingetippt zu werden brauchen.

Beispiel: A 1200 LDX #%$2A

A 1202
Anmerkung: Ein Punkt (.) ist dem A-Befehl gleichgestellt.
Beispiel: .2000 LDA #$23
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Befehl: (¢} )
Zweck: Vergleichen von zwei Abschnitten des Arbeitsspeichers
Schreibweise: C <Adresse 1> <Adresse 2> <Adresse 3>

<Adresse 1> Hexadezimalzahl, die den Anfang des zu vergleichenden
Abschnitts angibt.

<Adresse 2> Hexadezimalzahl, die das Ende davon angibt.

<Adresse 3> Hexadezimalzahl, die den Anfang des anderen zu ver-

gleichenden Abschnitts angibt.

Wenn die beiden Abschnitte des Arbeitsspeichers den gleichen Inhalt
haben, gibt TEDMON "RETURN" aus. Bemerkt er Unterschiede, werden die
Adressen der abweichenden Bytes angezeigt.

Befehl: D

Zweck: Disassemblieren, Zurlickiibersetzen von Maschinensprache
in mnemonische Assemblerbefehle und Operanden.

Schreibweise: D [<Adresse 1>] [<Adresse 2>]

<Adresse 1> Hexadezimalzahl, die die Startadresse fiir die Riick-
iibersetzung angibt.
<Adresse 2> Hexadezimalzahl, die die Endadresse angibt.

Das Ausgabeformat des D-Befehls unterscheidet sich nur wenig von dem
des A-Befehls. Das erste Zeichen einer Riickiibersetzung ist ein Punkt
statt eines "A". Zusdtzlich werden die Hexadezimalzahlen der Kodes
aufgelistet.

Eine Disassemblerliste kann iliber den Bildschirmeditor geindert werden.

Andern Sie den mnemonischen Befehlskode oder den Operanden und driicken
Sie <Return>. Der A-Befehl wird aufgerufen und der geanderte Befehl in
den Speicher geschrieben.

In der Disassemblerliste kann gebldttert werden. Das Driicken eines D's
(ohne AdreBangaben) bewirkt, daB die n&dchste Seite auf dem Schirm
erscheint. .

Beispiel: D 3000 3004
3000 A9 00 LDA #%$00
3002 FF 2?7

3003 DO 2B BNE $3030
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Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<Adresse 1>
<Adresse 2>
<Byte>

Beispiel:

Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<Adresse>

' Der Go-Befehl stellt den alten Zustand der

ANHANG
F
Fiillen eines Speicherbereichs mit einem bestimmten
Bytewert.

F <Adresse 1> <Adresse 2> <Byte>

Erste Adresse, die mit dem <Byte> zu fiillen ist.
Letzte Adresse dieses Speicherbereichs.
Ein- oder zweistellige Hexadezimalzahl angeben.

F 0400 0518 EA
Fiillt den Speicherbereich von $0400 bis $0518 mit
dem Wert $EA (einer NOP-Anweisung).

G

Startet die Ausfiihrung eines Maschinenprogramms an
der angegebenen Adresse.

G [<Adresse>]

Eine Adresse (bis zu 4stellige Hexadezimalzahl), die
den im R-Befehl angezeigten PC-Inhalt (PC = Program
Counter = BefehlsadreBzeiger) verdndert. Die Ausfiih-
rung erfolgt ab bisherigem oder neu eingegebenen PC.

Register (die

durch den

R-Befehl angezeigt werden kénnen) wieder her und beginnt die Ausfiihrung

an der (ggf. neu spezifizierten) PC-Adresse. Bei Anwendung des
Go-Befehls ist Vorsicht geboten, damit der Rechner nicht durch ein
fehlerhaftes Programm 'abstiirzt'. Um nach Ausfiihren eines
Maschinenprogramms zum TEDMON zuriickzukehren, benutzen Sie die

BRK-Anweisung ($00), nicht den RTS-Befehl!

Beispiel:

G 1400
Die Ausfiihrung beginnt mit der Speicherstelle $1400.
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Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<Adresse 1>
<Adresse 2>
<Daten>

Beispiele:

Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<"Filename">

<Gerdte-#>

Der LOAD-Befehl bewirkt, daB eine Programmdatei in den
geladen wird. Die Anfangsadresse ist immer am Anfang

abgespeichert. Der LOAD-Befehl 1liddt ein
Stelle, von der es abgespeichert wurde.

Maschinenprogrammen sehr w1cht1g, da nur wenige Programme
an anderer Stelle im
sind. Die Datei

sind, d.h.

COMMODORE 16

H

Durchsuchen eines Speicherbereichs nach angegebenen
Inhalten.

H <Adresse 1> <Adresse 2> <Daten>

Anfangsadresse des zu durchsuchenden Speicherbereichs.
Endadresse davon.

Die gesuchten Daten kénnen hexadezimal oder als
ASCII-Zeichenkette angegeben werden. Bei der Angabe
in ASCII muB dem ersten Zeichen ein Apostroph voraus-
gehen, z.B. 'ZEICHENKETTE. Die Daten k&nnen aus einem
oder mehreren Elementen bestehen. Bei mehreren Ele-
menten und hexadezimaler Schreibweise muBi zwischen
jeder Zahl eine Leerstelle stehen.

H C000 FFFF 'READ
Suche im Bereich $C000 bis $FFFF nach der Zeichen-
kette "READ".

H A000 AlO0l A9 FF 4C
Suche im Bereich $A000 bis $A101 nach den Daten
$A9, $FF und $4C.

L
Laden eines Programmfiles von Kassette oder Diskette.
L <"Filename">, <Ger&dte-#>

Ein beliebiger, zuldssiger Dateiname in Anfiihrungs-
zeichen.

Eine Hexadezimalzahl, die die Ger&tenummer angibt,
1 = Datassette, 8 = Floppy (oder 9, A, usw.).

eines
Programm stets an

Dies ist fir die

Speicher ohne
ihrer EOF-Marke

Anderungen

wird bis 2zu (EOF = End Of File

Dateiendemarkierung) in den Arbeitsspeicher geladen.

Beispiele:
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L "SCHIRM",1
Liest ein Programm "SCHIRM" von Kassette

L "0:BLINKER",8
Lddt das Programm “BLINKER" vom Diskettenlaufwerk O.

Arbeitsspeicher
Programms
dieselbe

Arbeit mit
'relokierbar’
laufféhig
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Befehl: M

Zweck: Anzeige des Speicherinhalts in Hexadezimaldarstellung
und ASCII-Zeichen als Speicherauszug ('Dump').

Schreibweise: M [<Adresse 1>] [<Adresse 2>]

<Adresse 1> Startadresse des Speicherauszugs, frei wdhlbar. Wird
sie nicht angegeben, wird von der um 96 erhbhten zu-
letzt verwendeten Startadresse ausgegangen.

<Adresse 2> Endadresse des anzuzeigenden Speicherbereichs, frei
wdhlbar. Wird sie nicht angegeben, so wird die
aktuelle Speicheradresse +96 angenommen.

Der Speicherinhalt wird in folgendem Format angezeigt (Beispiel):
>A048 41 E7 00 AA AA 00 98 56 :A!.**,.V

Der Speicherinhalt kann durch den Bildschirmeditor gedndert werden.
Bringen Sie'den Cursor zu den zu &ndernden Hex-Daten, geben Sie die
Korrektur ein und driicken Sie <Return>. Falls eine defekte RAM-Zelle
gefunden oder ein Versuch gemacht wird, eine ROM-Speicherstelle zu
&ndern, wird das Fehlerflag (?) angezeigt.

Der ASCII-Speicherauszug der Daten wird REVERS (um sich von den anderen
Daten abzuheben) rechts von den hexadezimalen Daten angezeigt. Wenn ein
Zeichen nicht druckbar ist, wird es als reverser Punkt (.) angezeigt.

Wie beim DISASSEMBLER-Befehl kénnen Sie auch hier durch Eingabe von M
allein und Driicken der Taste <Return> weiterbl&ttern.

Befehl: > (GréBer-als-Zeichen)
Zweck: 1 bis 8 Speicherstellen k&nnen auf einmal gesetzt
werden.

Schreibweise: > <Adresse>A<Datenbyte 1> [<Datenbytes 2...8>]

<Adresse> Erste Speicherstelle, die gesetzt werden soll.

<Datenbyte 1> Bis zu zweistellige Hex-Daten, die in die erste Spei-
cherstelle gesetzt werden sollen. C

<Datenbytes 2...8> Hex-Daten, die in die folgenden Speicherstellen
abgelegt werden sollen.

Dieser Befehl wird automatisch ausgefiihrt, wenn nach dem M-Befehl mit
dem Bildschirmeditor Speicherinhalte gedndert werden.

Beispiele: >2000 08
Setzt eine 08 in Speicherstelle $2000.

>3000 23 45 65

Setzt eine $23 in Speicherstelle $3000, eine $45 in
$3001 und eine $65 in $3002.
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Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

Beispiel:

Anmerkung:

Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<"Filename">

<Gerdte-#>

<Adresse 1>
<Adresse 2>

R
Anzeige der Prozessor-Registerinhalte,

COMMODORE 16

und zwar:

Programmz&dhler PC, Prozessorstatusregister SR,
Akkumulator AC, X- und Y-Indexregister XR und YR

und den Stackpointer SP.
R

R
PC SR 'AC XR YR SP
; 3020 00 20 00 10 F8

Das Semikolon (;) kann in gleicher Weise zur Anderung
der Registerinhalte benutzt werden wie das ">" beim

M-Befehl.

S

Abspeichern des Speicherinhalts als Programmfile auf

Kassette oder Diskette.

S <"Filename">,<Gerdte-#>,<Adresse 1>, <Adresse 2>

Beliebiger zulédssiger Dateiname, der in Anfiihrungs-

zeichen eingeschlossen sein muB.

Die beiden mdglichen Gerédtetypen sind Kassette und
Diskette. Fiir Kassette geben Sie hier 1 an, fiir das
Diskettenlaufwerk normalerweise 8 (bei mehreren auch

9 oder A, usw., siehe Floppy-Handbuch).

Anfangsadresse des abzuspeichernden Speicherbereichs.
Endadresse + 1 davon. Alle Daten bis ausschlieBlich

dieser Adresse werden abgespeichert.

Mit diesem Befehl wird eine Programmdatei erzeugt, die Byte fiir Byte

den Speicherinhalt wiedergibt. Als erste zwei Bytes wird die
adresse <Adresse 1> in LO-HI-Reihenfolge
Das Programm kann mit dem L-Befehl wieder geladen werden.

Beispiel:
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S “"SPIEL",8,0400,0BFF

abgespeichert

Anfangs-

(Ladeadresse).

Speichert den Inhalt von.$0400 bis $0BFE unter dem
Namen "SPIEL" als Programmfile auf die Diskette.
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Befehl:
Zweck:

Schreibweise:
<Adresse 1>

<Adresse 2>
<Adresse 3>

Daten kdénnen von n
ibertragen werden und umgekehrt. Uberlappen sich Ausgangs-
bereich, so ist allerdings nur Riickwdrtsverschieben

ANHANG

T .
Kopieren von Speicherinhalten in einen anderen

‘Bereich des Arbeitsspeichers.

T <Adresse 1> <Adresse 2> <Adresse 3>

Anfangsadresse der zu verschiebenden Daten.
Endadresse davon.

Anfangsadresse der neuen Plazierung, ab der die Daten
abgespeichert werden sollen.

einem niedrigen in einen hdheren Speicherbereich
und Ziel-

mdglich. Notfalls

ist der Umweg iliber einen ganz anderen Speicherbereich zu nehmen.

Beispiel:

Befehl:
Zweck:

Schreibweise:

<"Filename">

<Gerdte-#>

Der Verify-Befehl vergleicht eine

T 1400 1600 3400
Der Speicherbereich von $1400 bis einschlieBlich $1600
wird nach $3400 bis $3600 kopiert.

A

Vergleichen einer Programmdatei auf Kassette oder Dis-
kette mit dem Inhalt des Arbeitsspeichers.

V <"Filename">, <Gerdte-#>

Beliebiger zuldssiger Dateiname, der in Anfiilhrungs-
zeichen eingeschlossen sein muB.
Hexadezimalzahl, die angibt, von welchem Gerdt die

Datei gelesen werden soll: 1 fiir Kassette, 8 (oder 9
oder A, usw.) fiir Diskette.
Programmdatei mit dem Inhalt des

Arbeitsspeichers. Der COMMODORE 16 zeigt auf dem Bildschirm "VERIFYING"

an. Wenn eine Abweichung gefunden wird, wird "ERROR" ausgegeben. Wenn
kein Fehler gefunden wurde, erscheint einfach wieder der Dblinkende
Cursor.
Beispiel: Vv "TESTPRG",8
Vergleicht das Disketten-Programm "TESTPRG" mit dem
aktuellen Speicherinhalt.
Befehl: X
Zweck: Riickkehr zu BASIC.
Schreibweise: X
Bei Ausfilhrung des X-Befehls wird der Stackpointer SP auf den Wert
gesetzt, wie er im R-Befehl angezeigt wurde. Wenn dieser irgendwie
verindert wurde, benutzen Sie nach der Rickkehr ins BASIC den

BASIC-Befehl CLR, um alle Zeiger auf korrekte Werte zuriickzustellen.
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dhkkhkhkhkkhkhhkkkhhhkhkkkk

* BITS UND BYTES  *

khkhkkkkkkhhkxhhhrrkkkk

Der Prozessor im COMMODORE 16 heiBt 7501, er ist ein Nach-
folgetyp des 6502 und ein 8-Bit-Prozessor. Mit jeder Speicherstelle
werden also vom Prozessor gleichzeitig 8 Bits angesprochen, ein 'Byte'.

Mit 8 Bits lassen sich Zahlenwerte von 0-255 darstellen,
- ndmlich 2%2*2%2 % 2%2%2%2 = 2 hoch 8 verschiedene, weil jedes Bit unab-
héngig von den anderen die 2 Zustédnde 0 oder 1 annehmen kann. Dieser
Zahlenbereich ist bei PEEK- und POKE-Befehlen zu beachten, die den
Inhalt einzelner Speicherstellen auslesen bzw. neu setzen,

Ein 8-Bit-Prozessor kann maximal 65536 = 2 hoch 16 Speicher-
stellen verwalten. Der AdreBbereich umfaBt die Adressen 0 bis 65535
(bei PEEK, POKE und SYS zu beachten). Dieser Umfang kommt dadurch
zustande, daB der Rechner zur Speicheradressierung jeweils 2 Bytes,
also insgesamt 16 Bits, verwendet, die er ggf. nacheinander aus dem
Programmspeicher holen muB (z.B. bei Adressierungsart ‘'absolut').

Z.B. bei Verwendung der USR-Funktion muB man diese beiden Bytes
(die die Anfangsadresse der eigenen Maschinenroutine angeben) selbst
auf 2 aufeinanderfolgende Speicherstellen ('Pointer') schreiben. Die
beiden AdreBbytes werden unterschieden in das LO-Byte, das die unteren
8 Bindrstellen der insgesamt ja léstelligen Adresse aufnimmt, und das
HI-Byte mit den oberen 8 Bindrstellen. Dadurch hat das . HI-Byte gegen-
iber dem LO-Byte eine 256fache Wertigkeit. Allgemein muB bei diesem
Prozessortyp die sog. 'LO-HI-Reihenfolge' eingehalten werden. Dabei
liegt das LO-Byte im Speicher direkt vor dem HI-Byte!

Zerlegung einer Adresse AD in LO- und HI-Byte:

HI = INT( AD / 256 ): LO = AD - 256 * HI .
Ermittlung einer vollen Adresse AD aus LO- und HI-Byte:
AD = LO + 256 * HI .
Setzen eines Pointers in P und P+l auf den Wert AD:
HI=INT(AD/256):LO=AD-256*HI: POKE P,LO:POKE P+1,HI

Lesen eines Pointers aus P und P+l in die Variable AD:
AD = PEEK( P ) + 256 * PEEK( P+l ) .

Wie man leicht erkennt, ist die dezimale Schreibweise Ffiir
Bindrzahlen sehr umstdndlich. Daher wurden die 'Hexadezimal'-Zahlen
eingefiihrt. In der dezimalen Stellenschreibweise ist ja eine Stelle
jeweils 1lOmal mehr wert als die rechts davon, weil eine Stelle 10
verschiedene Werte (0-9) annehmen kann. Im Hexadezimalsystem werden je
4 Bits (ein 'Nibble') zu einer Stelle, einer Hexadezimalziffer, =zusam-
mengefaBt. Durch 4 Bits kénnen aber 16 verschiedene Zahlenwerte (0-15)
dargestellt werden, d.h. die 10 herkommlichen Dezimalziffern reichen
nicht aus. Fir die neuen Hex-Ziffern mit den Wertigkeiten 10-15 wurden
daher die Buchstaben A-F ausgewdhlt. In der hexadezimalen Stellen-
Schreibweise ist folgerichtig eine Stelle jeweils 16mal mehr wert als
die rechts davon (16*16=256, 16%*256=4096, 16%*4096=65536). Hex-Zahlen
werden zur Unterscheidung mit einem vorangestellten Dollarzeichen (%)
gekennzeichnet, z.B. $OF = 15 (dez.!) oder $51 = 81 = 5*16+1.
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Ein Byte umfaBt 8 Bits, also zwei Hexstellen, und kann Werte
von $00 bis $FF (= 0 bis 15*16+15 = 255) annehmen. Eine Adresse aus
zwei Bytes umfaBt vier Hexstellen mit Werten von $0000 bis $FFFF
(= 0 bis 15%*4096+15*256+15*%16+15*]1 = 65535).

Umrechnung Hex nach Dezimal:
z.B. $7D95 =
5 1
+9 16
+13 256
+7 4096 = 32149 = DEC( "7D95" ) .

* Kk * ok

Umrechnung Dezimal nach Hex:

Zuerst ggf. wie oben in LO- und HI-Byte zerlegen. Innerhalb jedes Bytes
BY Zerlegung in LO-Nibble LN und HI-Nibble HN:

HN = INT( BY / 16 ): LN = BY - 16 * HN

Umwandlung in Hexziffer: PRINT HEX$(Dezimalzahl)

Bei reinen Binirzahlen ist eine Stelle jeweils nur 2mal mehr
wert als die rechts davon (Kennzeichnung durch vorangestelltes %). 1In
BASIC k&nnen Zahlen, die bis zu 16stelligen Bindrzahlen entsprechen,
durch die Operatoren- AND, OR und NOT binirverkniipft werden. Zur Wir-
kungsweise dieser Befehle muB immer die Binidrdarstellung der betei-
ligten Zahlen klar sein: .

Umrechnung Bindr nach Dezimal:

z.B. %1111 = 1*8 + 1*4 + 1*2 + 1*1 = 15
%1001 = 8 + 1 =9

Verkniipfung durch Operatoren:

z.B. 5 OR 7 = %101 OR %111

= %111 = 7

3 AND 6 = %011 AND %110 = %010 = 2

Bei der Negation NOT wird das 'Zweierkomplement' gebildet (bitweise
Invertierung und Addition vonl):

NOT 10 = NOT %0000 0000 0000 1010
= %1111 1111 1111 0101 + 1
= %1111 1111 1111 0110
= -11 (neg. Zahl wegen gesetztem hdchsten Bit),
NOT -1 =0 (BASIC-Werte fiir 'wahr' und ‘'falsch').
Einheit KByte: 1 KByte = 1024 Bytes = (2 hoch 10) Bytes

Das K ist groB zu schreiben, um es vom herkdémmlichen k (fir kilo,
Faktor 1000) zu unterscheiden:
1 KByte = 1,024 kByte und 64 KByte = 65,536 kByte
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Khkkkhkhkhhhhhhhhkhhkh kb krkhkkkkkkhx

* SPEICHERBELEGUNG (MEMORY MAP) *

Khkkhhkhhhhhkkhhhkkkkhhhhhhhkkohkddkkdkr

Adresse RAM ROM

$FFFF 65535 * ROM-BANK-HIGH *
$FFFE 65534 IRQ-Vektor

$FFFC 65532 RES-Vektor

$FFFA 65530 NMI-Vektor

Kernal-Sprungtabelle

* I/0-Adressen (bis $FEFF 65279) und TED-CHIP-Register *
ROM-BANKING-Routinen
Betriebssystem
Character—fabelle

BASIC-Erweiterungen
$CO00 49152 khkkkkkhkhkhhhkhhkkkkkk %

* ROM-BANK-LOW *
BASIC
$8000 32768 Kk khhkhkhkhhkhkkkhhk ok

hhkhkkdhkhkhhhhkhkrkkrhhkhkhdhdkkdkok
$3FFF 16383 * Ende 16-KByte-RAM *
BASIC-RAM (normal)
Bildschirmspeicher (Grafik)

$2000 8192
) Farbtabelle (Grafik)
$1C00 7168
Luminanz (Grafik)
$1800 6144

$17FF 6143 Ende BASIC-RAM bei Grafik

BASIC-RAM
$1000 4096
Bildschirmspeicher (Text)
$0C00 3072
Farbspeicher (Text)
$0800 2048
Systemspeicher
$0000 0
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* I NDEX *
Fokkkkokk ok kk Kk Kk k

Abfrage-Anweisung (IF...THEN...ELSE) 155
AGELEITETE MATHEMATISCHE FUNKTIONEN 210
ABKURZUNGEN 202

ABS(X) Numerische Funktion 183

Absoluter Wert einer Zahl (ABS(X)) 183
Abspeichern s.u. Speichern

AC Akkumulator 224

Achteck zeichnen 143

Addition (+) 71,199

Alphanumerische Zeichenketten 195,222

AND Logischer Operator 156,200,227
Anfiihrungszeichen-Modus 54,124,217
Anhalten des Programmablaufs (STOP) 178
Anhalten des Programmablaufs (WAIT) 181
ANSCHLUSS UND INBETRIEBNAHME s.u. TEIL 1 1
ANSCHLUSSE UND SCHALTER 3

Antennen-Kabel s.u. RF-AnschluBbuchse 7
Antennenbuchse 7

Anweisungen 121,141

Anweisungsformat 122 .
ANWEISUNGEN, WEITERE INFORMATIONEN 7U DEN GRAPHIK-
ARBEITSSPEICHER UND BILDSCHIRM LOSCHEN 60
Arcus Tangens (ATN(X)) 183

Are you sure? 42

Arithmetische Operatoren 199

ASC(X) Numerische Funktion 183

ASCII-Kode 215

ASCII-Kode als String (ASC(X$)) 183
ASCII-Kode -> String (CHR$(X)) 191
Assemble (Monitor) 218,219

ATN(X) Numerische Funktion 183

AUSFUHRUNG VON RECHENOPERATIONEN 69
Ausgabe-Anweisung (PRINT) 165
Ausgabe-Anweisung (PRINT#) 166

Ausgabe Formatiert (PRINT USING) 167
Ausgabe (Print) umleiten (CMD) 144
Auslassungszeichen (...) 124

Ausmalen von Fldchen s.u. Paint-Anweisung 103
AUTO-Kommando 125

Automatischer Programmstart (Diskette) 17
Automatische Zeilennumerierung (AUTO) 125

182
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BACKUP-Kommando 125

BASIC 3.5, ANWEISUNGEN 141

BASIC 3.5, KOMMANDOS 125

BASIC 3.5 LEXIKON 119

BASIC 3.5 LEXIKON/EINLEITUNG 119
BASIC-OPERATOREN 199

BEDIENUNG DER TASTATUR 13
Bedienungshandbuch 2

BEFEHLE ZUM BILDSCHIRMAUSDRUCK, WEITERE 72
BEFEHLS-ABKURZUNGEN 202

BEFEHLS-EINGABE 55

Befehlskanal abfragen (DS,DS$) 198
Bemerkungen im Programm (REM) 173
BENUTZUNG DER SOFTWARE 31

Berechnungen (Vorrangordnung, Prioritit) 71
BILDSCHIRM 48

BILDSCHIRM-FENSTER 61

Bildschirm 1l&schen 20,60,176
Bildschirm-Kode 212

Bildschirm-Meldung (Einschalten) 9
Bildschirm-Randfarbe s.u. COLOR-Anweisung 88
BILDSCHIRM UND ARBEITSSPEICHER LOSCHEN 60
BILDSCHIRMAUSDRUCK, WEITERE BEFEHLE ZUM 72
Bildschirmbereiche, Nummern der 89
Bindestrich (-) 124

Bit 226

Bit-mapped Bereich (HI-RES) 155

Bit-Map skalieren (SCALE) 175

BogenmaB s.u. Sinus 188

BOX-Anweisung 98,141

Briggsscher Logarithmus (LOG Basis 10) 185,210
Briiche und Dezimalstellen 67
Buchstabenfarbe 25

Byte 226

C= (COMMODORE-Taste) 21,27
CARTRIDGES (STECKMODULE) 32
Chaining (Verketten) 129,135
CHAR-Anweisung 97,142

CHR$(X) String-Funktion 191
CIRCLE-Anweisung 101,143
CLOSE-Anweisung 144

CLR~Anweisung 144,225

CMD-Anweisung 144

COLOR-Anweisung 145
COLLECT-Kommando 126

COMMODORE 16 - die Musikmaschine 16
COMMODORE~Taste s.u. C= 21,27
Compare (Monitor) 218,220
CONT-Kommando 126

Control-Taste 20

Controlfunktinen darstellen 54,217
COPY-Kommando 127

COS(X) Cosinus, Numerische Funktion 183
Cursor-Position, Momentane (POS(X)) 193
Cursor-Sprung (SPC(X)) 193
CURSOR-Steuerung 18,217
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DATA-Anweisung 146

Datassette 34

Datassetten-AnschluB 5

DATA-Werte 115,146

Datenaustausch (OPEN) 161

DEC Numerische Funktion 184,227

DEF FN-Anweisung 146

Definierte Funktion (DEF FN) 146
DELETE-Kommando 128

Dezimalstellen, Briiche und 67
Dezimalwert eines HEX-Strings (DEC) 184,227
DIM-Anweisung 147

Dimensionieren von Feldern (DIM) 147
Directory s.u. Inhaltsverzeichnis 45,128
DIRECTORY-Kommando 128

Direkt-Modus 55,120

Disassembler (Monitor) 218,220
DISK-FEHLERMELDUNGEN 206

DISKETTEN 39

Disketten bereinigen (COLLECT) 126
Disketten duplizieren (BACKUP) 125
Disketten formatieren (HEADER) 130
Diskettenfiles kopieren (COPY) 127
Diskettenlaufwerk 39
Diskettenprogramme laden (DLOAD) 40,129
Diskettenprogramme speichern (DSAVE) 44,130
Division (/) 71,199

DLOAD-Kommando 28,40,129
DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT—Anweisung 148
Dollar 196,226

DOS 206

DRAW-Anweisung 95,149,182

Drehung (BOX) 99,141

Drehwinkel (BOX) 99,141

Drehwinkel (CIRCLE) 101,143

Dreieck zeichnen 143

Druckzonen 1 bis 4 73

DS Reservierte Variable 198,206

DS$ Reservierte Variable 198,206
DSAVE-Kommando 28,130

Dump (M, Monitor) 223

Duration s.u. Klangdauer 109,111
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Echtzeituhr-Variable (TI,TI$) 198
Eck-Koordinaten (BOX) 99,141
Editieren 19,57

Ein/Aus-Schalter 3,9

Eindimensionale Felder = Vektoren 197

Eingabe-Anweisung (GET) 151
Eingabe-Anweisung (GETKEY) 152
Eingabe-Anweisung (GET#) 153
Eingabe-Anweisung (INPUT) 157
Eingabe-Anweisung (INPUT#) 158

EINGABE VON BEFEHLEN 55

EINLEITUNG/TEIL 3 32

EINLEITUNG/TEIL 4 48

EINLEITUNG/TEIL 5 66

EINLEITUNG/TEIL 7 108

EINLEITUNG/BASIC 3.5 LEXIKON 120 :
Einzelpunktansteuerung s.u. Hochaufl&ésende Grafik 93
Einzelzeichen-Abfrage (GET) 151
Einzelzeichen-Abfrage (GETKEY) 152
Einzelzeichen-Abfrage (GET#) 153

EL Reservierte Variable 198

Ellipse zeichnen 143

ELSE-Operator s.u. IF,.. 155

END-Anweisung 149

Entwerfen von Spielkarten 80

EOF (End OF File) 222

EOT (End Of Tape) 137

ER Reservierte Variable 198

ERR$(N) String-Funktion 191

Error Trapping s.u. Fehlersuchroutinen 198
Erste Programmierschritte 52

ERSTE SCHRITTE/TEIL 4 47

Esc-Taste 24

Escape s.u. Esc-Taste 24

Escape~Modus 62

Exclusiv-ODER Verkniipfung 181
EXIT-Anweisung s.u. DO/LOOP/... 148

EXP(X) Numerische Funktion 184
Exponentialfunktion (EXP) 184

232

COMMODORE 16



COMMODORE 16

Farbnummern (COLOR) 89,145

FARB-TASTEN 25

FARBANDERUNG UND REVERSE DARSTELLUNG 49
FARBEN UND GRAFIK/TEIL 6 79

FARBEN, STEUERUNG DER 88

Farbhelligkeit (Luminanz) 89
Farbhintergrund des Zeichens 95
Farbintensitit der Farbzone (RLUM(N)) 186
Farbmonitor s.u. Video-AnschluB 6
Farbquelle, Farbzone der (RCLR(N)) 95,186
Farbregister-Nummer s.u. PAINT 163
Farbzone der Farbquelle (RCLR(N)) 186
Farbzone, Farbintensitdt der (RLUM(N)) 186
Farbzonen 89,141,145

Fehleranzeige, -kanal (Disk) 198,206
FEHLERBEHANDLUNG 56

Fehlerkorrektur 56

Fehlermeldungen (ERR$(ER)) 198,204,206
Fehlersuche abschalten (TROFF) 180
Fehlersuche einschalten (TRON) 180
FEHLERSUCHE, KLEINE 10
Fehlersuchroutinen-Variable (ER, EL) 198
Fehleriiberwachung im Programm (TRAP) 179
Fehlerzustand-String (ERR$) 191

FELDER / MATRIZEN 196

Felder dimensionieren (DIM) 147
FENSTER/BILDSCHIRM 61

Fernsehkabel s.u. RF-AnschluBbuchse 7
Feuerbefehl (Joystick) 185

File lesen 158,162

File 6ffnen (OPEN) 162

File schlieBien (CLOSE) 144

File schreiben 162,166

Filearten (Modi) 162

Filenamen umbenennen (RENAME) 136

Fill (Monitor) 218,221

Fldchen malen (PAINT) 163

Flash/On- / Flash/Off-Taste 23
FlieBkomma-Variable 76

Floating Point Akkumulator 188

Floppy Disk Drive 39 .

FNxx(X) Numerische Funktion 184
FOR...TO...STEP-Anweisung 150

Formatieren (Headern) einer Diskette 42,130
Formatierte Ausgabe (PRINT USING) 167
Formatmaske 122

Formatregeln 122

Formatvorgabe s.u. PRINT USING 167
Fortflihren eines Programms (RESUME) 174
FRE(X) Freier Speicherbereich, Sonstige Funktion
Frequenz 110,211

FUNKTIONEN 183

Funktion, Benutzerdefinierte 78,146,184
FUNKTIONEN s.u. Numerische Funktionen 77,183
FUNKTIONEN s.u. String-Funktionen 191
FUNKTIONEN s.u. Sonstige Funktionen 193
FUNKTIONS-TASTEN 28,30,131
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Ganzzahl-Anteil (INT(X)) 185
Ganzzahl-Variablen 195

Garantiekarte 2 .

Gerdusche s.u. Tonerzeugung 110
Gerduscherzeugung (SOUND) 176
GET-Anweisung 151

Geteilter Bildschirm s.u. Grafik-Modus 92
GETKEY-Anweisung 152 )
GET#-Anweisung 153

Getrennter Speicherbereich s.u. Grafik-Modus 92
Gewittersturm 113

Gleitkomma-Variable (FlieBkomma-) 196

Go (Monitor) 218,221

GOSUB-Anweisung 153

GOTO-Anweisung 154

Grafik-Anweisung 92

GRAFIK-ANWEISUNGEN, WEITERE INFORMATIONEN ZU DEN 182
GRAFIK, HOCHAUFLOSENDE 23

GRAFIK, MEHRFARBIGE 103

Grafik~Modus 91

Grafik-Modus (GRAPHIC) 154

Grafik-Modus, Gegenwdrtiger (RGR(X)) 186
GRAFIK-TASTEN 26,80

GRAFIK UND FARBEN/TEIL 6 79
GRAFIKZEICHEN 80

GRAPHIC-Anweisung 91,154
GroB-/Kleinbuchstaben 15,202,217
GRUNDAUSSTATTUNG 2

GRUNDRECHENFUNKTIONEN, ZAHLEN UND 66
Grundrechnungsarten 66

HEADER-Kommando 42,130

Headern s.u. Formatieren 42

Helligkeit der Farbe (Luminanz) 89
Helligkeitswert 145,186

HELP-Kommando 131

Help-Taste 30,56

Hexadezimaldarstellung 226

HEX$(N) String-Funktion 191,227
Hexadezimalwert einer ganzen Zahl (HEX$(N)) 191,227
HI-Byte 188,226

Hi-Res s.u. Hochauflésende Grafik 93
Hintergrund-Farbe s.u. COLOR-Anweisung 88
Hochauflésende Grafik s.u. Grafik-Modus 91,93
Home/Clear-Taste 19

Home-Position 19

Hunt (Monitor) 218,222
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Identitdt (ID) der Diskette 42,130
IF...THEN (...ELSE)-Anweisung 155
INBETRIEBNAHME 7,9

INBETRIEBNAHME, ANSCHLUSS UND s.u. TEIL 1 1
Index-Zahlen s.u. Matrizen/Felder 196
Indirekt-Modus s.u. Programm-Modus 55
Individuelles Zeichnen (DRAW) 149

INFORMATIONEN ZU DEN GRAPHIK-ANWEISUNGEN, WEITERE 182

Inhaltsverzeichnis (DIRECTORY) der Diskette 45,128
INPUT-Anweisung 157

INPUT#-Anweisung 158

Inst/Del-Taste 18

Inst/Del-bei Korrekturen 57

INSTR Numerische Funktion 184

INT(X) Numerische Funktion 185

Integer-Variable 76 -

Interpunktionszeichen (Ausdruck) 72

JOY(N) Numerische Funktion, Joysticks 185
Joy 1 / Joy 2 s.u. Joystick-Anschliisse 5
Joystick-Abfrage (JOY(n)) 185
Joystick-Anschliisse 5

K (Kilo) 227

KASSETTEN 34

Kassetten-Programme (Laden) 34,36

KEY-Kommando 131

Keyword s.u. Schliisselwort 122,202

Klammern (Eckige, Spitze) 123

Klammern (Runde) 71,124 .
Klang-Dauer (Duration) s.u. Tonerzeugung 109,111
Klang-Dauer s.u. SOUND 176

KLANGEFFEKTE ERZEUGEN 111

Klaviertastatur (Simulation) 114

KLEINE FEHLERSUCHE 10

Komma (,) 72,124,157,166

KOMMANDOS IN BASIC 3.5 125

KOMMANDO- UND ANWEISUNGSFORMAT 122

Kontroll- Lampe 'POWER' 3

‘Koordinaten (X,Y) 93,182

Koordinaten des Pixel-Cursors, Gegenwdrtige (RDOT(N))
Kopieren von Programmen (COPY) 127

Korrekturen 56

KREISE, VIELECKE UND MALEREI, QUADRATE 28
Kreise zeichnen 100,143

Kreissegment (CIRCLE) 143
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Laden von bestimmten Kassetten-Programmen 36
Laden von Kassette oder Diskette (LOAD) 134
Laden von Disketten-Programmen 40

Laden von Kassetten-Programmen 34

Laden von Rechteckfl&chen (GSHAPE) 177
Laden von Steckmodul-Programmen 32

Lénge eines Strings (LEN(X$)) 191
Lautstédrke-Pegel (VOL) 109,180

LEFT$(X$,X) String-Funktion 191

LEN(X$) Numerische Funktion 191
LET~Anweisung 158

Leuchtreklame-Ef fekt 104

LEXIKON, BASIC 3.5 119

LINIEN UND UBERSCHRIFTEN, PUNKTE 95

Linien ziehen 96

Listen eines Programms (LIST-Kommando) 133
Liste von Elementen (DATA) 146
LOAD-Kommando 134

Load (Monitor) 218,222

LOCATE-Anweisung (Pixel-Cursor) 97,159,182
Loschen des' Bildschirms 20,60,176

Léschen (Erase) einer Zeile 59

Loschen von Programmen (NEW) 135

Léschen von Diskettenfiles (SCRATCH) 135
Loschen von Programmzeilen (DELETE) 128
LO-Byte 188,226

LOG(X) Numerische Funktion 185
Logarithmus, Briggsscher (LOG Basis 10) 185
Logarithmus, Natiirlicher (LOG(X)) 185
Logische Operatoren 200,227

LOOP s.u. Schleife 53

Luminanz s.u. Farbhelligkeit 89

Luminanz s.u. Helligkeitswert 145
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Malen von Flichen (PAINT) 163

MALEREI, QUADRATE, KREISE, VIELECKE UND 28
Maschinenprogramm-Start s.a. USR(X) 188
Maschinenprogramm starten 179,221
Maschinensprache-MONITOR 159,218

Matrix s.u. Felder dimensionieren 147
MATRIZEN / FELDER 196

Mehrfachlesen von DATA-Zeilen (RESTORE) 174
MEHRFARBIGE GRAFIK 103

Mehrfarben-Befehl s.u. Mehrfarbige Grafik 103
Mehrfarben-Modus (Buchstaben/Zeichen) 142
Mehrfarbige Grafik s.u. Grafik-Modus 91,103
Memory-Dump (Monitor) 218,223
Memory-Expansion-Buchse s.u. Steckmodul-Anschlufl 5
Memory-Map 228

MID$(X$,S,X) String-Funktion 192
Mittelpunkt-Koordinaten (CIRCLE) 101,143
Mnemonik 219,220

Modus, Anfﬁhrungszeichen—/Quote— 57,217

Modus, Grafik- 91

Monitor-AnschluB 6

MONITOR-Anweisung s.u. Maschinensprache 159,218
Monitorbetrieb 9

Multiplikation (*) 71,199

MUSIK, TONE UND 107

Musik, Wir machen 114

Musikmaschine (COMMODORE 16) 116

NAMEN, VARIABLEN- 195

Natiirlicher Logarithmus (LOG(X)) 185
Netzgerét 2

Netzgerdte-Anschluf 4,8
Neudefinieren von Zeichen (PUDEF) 172
NEW-Kommando 61,135

NEXT-Anweisung 160

Nibble 226

NOT Logischer Operator 156,200,227
Notation, Wissenschaftliche 68,195
Noten erzeugen 108

Notenwert s.u. Tonerzeugung 109
Notenwert s.u. SOUND 176,211
Numerische Funktionen 77,183
Numerische Variablen 195

Nummern, Farb- 89

Nummern-Raute (#) 123,167
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ON-Anweisung 161

OPEN-Anweisung 161

OPERATOREN, VARIABLEN UND 195

OPERATOREN s.u. Arithmetische Operatoren 199
OPERATOREN s.u. Vergleichsoperatoren 200
OPERATOREN s.u. Logische Operatoren 200

OR Logischer Operator 156,200,227

OVERFLOW 169,205

PAINT-Anweisung 103,163

Parameter 123

PC s.u. Pixel-Cursor 141,182

PC (Program Counter) 224

PEEK(X) Numerische Funktion 186
PERIPHERIE . 11

Peripherie~AnschluB 4

Pi Sonstige Funktion 193

Pi-Taste ( w) 68

Pi Zahl (3.14159265) 193

Pixel s.u. Mehrfarbige Grafik 103
Pixel-Cursor 141,182
Pixel-Cursor-Koordinaten, Gegenwdrtige (RDOT(N)) 186
Pixel-Cursor-Plazierung (LOCATE) 97,159
Platzhalter-Symbole (revers) 54,217
Plazierung des Pixel~Cursors (LOCATE) 97,159
POKE-Anweisung 164

POS(X) Sonstige Funktion 193

Position des Cursor, Momentane (POS(X)) 193
Potenzieren 71,184,199

Power-Buchse 8

PRINT-Anweisung 72,165

PRINT#-Anweisung 166

PRINT USING-Anweisung 167

Priorit&dt bei Berechnungen (Klammern) 71,199
Programm-File (PRG) 162

Programm fortsetzen (RESUME) 174
Programm-Fortsetzung (CONT) 126
Programm-Modus (Indirekt-Modus) 55,120
Programm-Sprung (GOTO) 154

Programm-Start (RUN) 35,40,137
Programm-Stopp (END) 149

Programmablauf anhalten (STOP) 178
Programmablauf anhalten (WAIT) 181
Programmablauf unterbrechen 17,61
Programmzeilen-Nummer 133

Programmzeilen umnumerieren (RENUMBER) 136
PROGRAMMIERSCHRITTE/ERSTE 52

Programmzeile (40/80 Zeichen) 55,75
Programmzeilen l&schen 59,128

Prompt 219

Prozent (%) 196,227

PUDEF-Anweisung 172

PUNKTE, LINIEN UND UBERSCHRIFTEN 95
Punktmatrix s.u. Hochauflésende Grafik .93
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QUADRATE, KREISE, VIELECKE UND MALEREI 28
Quadratwurzel (SQR(X)) 188
Quote~Modus 57,217

Radius (CIRCLE) 101,143

Rauschen s.u. Gerdusche 110,112

Raute zeichnen 143

RCLR(N) Numerische Funktion 186
RDOT(N) Numerische Funktion 186
READ~-Anweisung 173

Ready-Modus 17

Rechenfunktion (FUNKTION) 183
RECHENOPERATIONEN, AUSFUHRUNG VON 69
RECHENOPERATIONEN UND ZAHLEN/TEIL 5 65
Rechtecke zeichnen 98

Rechteckflichen abspeichern bzw. laden (SSHAPE/GSHAPE)
Register (Monitor) 218,224

Relationale Operatoren s.u. Vergleichsoperatoren 200
Relatives File (REL) 162

Relative Koordinaten 182

REM-Anweisung 173

RENAME-Kommando 136

RENUMBER-Kommando 136

Repeat-Funktion 18

RESERVIERTE VARIABLEN-NAMEN 197
Reset-Knopf/Taste 4,60
RESTORE-Anweisung 174

RESUME-Anweisung 174

RETURN-Anweisung 175

Return-Taste 16

Reverse Darstellung 22,54,212,217
Reverse-Flag 142

REVERSE DARSTELLUNG UND FARBANDERUNG 49
RF-AnschluBbuchse (f. TV-Kabel) 6
RGR(X) Numerische Funktion 186
RIGHT$(X$,X) String-Funktion 192
RLUM(N) Numerische Funktion 186

RND(X) Numerische Funktion 186
Riicksprung aus Subroutine (RETURN) 175
RUN-Kommando 137

Run/Stop-Taste 17

Rvs/On- / Rvs/Off-Taste 22

177
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SAVE-Kommando 37,137

Save (Monitor) 218,224

SCALE-Anweisung 175

SCHALTER UND ANSCHLUSSE 3

Schleife (Loop) 53

Schleifen (FOR...TO...STEP) 78,112,150
Schleifendurchlauf (NEXT) 160
Schleifen-Anweisungen (DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT) 148
SchlieBlen eines Files (CLOSE) 144
Schliisselwdrter (Keywords) 55,122,197,202
Schreibmaschinen-Modus 15

SCNCLR-Anweisung 60,176

SCRATCH-Kommando 139

Scrollen (ESC) 63

Scrollen verlangsamen 22

Selbstdefinierte Funktionen 78,146,184
Semikolon (;) 72,165,124

Sequentielles File (SEQ) 162

Serial-Buchse s.u. Peripherie-AnschluB 4
SGN(X) Numerische Funktion 188

Shift-Taste 17

Simulationen per Zufallszahl 187

SIN(X) Numerische Funktion 188
Sinus~Funktion (SIN(X)) 188

Skalierung der Bit-Map (SCALE) 175
Software~Benutzung s.u. Teil 3 31
SONDER~-TASTEN 16

Sonstige Funktionen 193

SOUND (TONERZEUGUNG) 109

SOUND-Anweisung 176

Soundregister 211

SP (Stackpointer) 224

Spalte 93,142

SPC(X) Sonstige Funktion 193
Speicheradresse-Flag 135

SPEICHERBELEGUNG 228
Speicherbereich-Abfrage, Freier (FRE(X)) 193
Speicherbereich-Zugriff (POKE) s.a. PEEK(X) 164
Speicherinhalt(PEEK(X)) 186

Speichern auf Kassette oder Diskette (SAVE) 137
Speichern von Programmen auf Diskette 44,130
Speichern von Programmen auf Kassette 37,137
Speichern von Rechteckfldchen (SSHAPE) 177
Speicherstellen 1281/1282 s.a. USR(X) 188
Spielkarten/Wie man ..entwirft 80
Spielkartensymbole 80

SQR(X) Numerische Funktion 188
SSHAPE/GSHAPE-Anweisung 177
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ST Reservierte Variable 197

Stackpointer 224,225

Standardwerte filir Funktionstasten 132
Startadresse fiir Unterprogramm (USR(X)) 188
Starten eines Programms (RUN) 35,40,137
Starten eines Maschinen-Programms 179,221
Status-Register 224

Status-Variable (ST) 197

STECKMODULE (CARTRIDGES) 32
Steckmodul-Anschlufl 5
Steckmodul-Programme (Laden) 32
Stellenschreibweise 226

STEP-Anweisung s.u. FOR... 112,150
STEUERUNG DER FARBEN 88

Stimme s.u. SOUND 176

Stimmen-Nummer s.u. Tonerzeugung 109
STOP-Anweisung 178

Stop/Eject-Taste (Datassette) 36

Stoppen des Programmablaufs (STOP) 178
STR$(X) String-Funktion 192
String-Aquivalent einer Zahl (STR$(X)) 192
String aus ASCII-Kode (CHR$(X)) 191
String des Fehlerzustandes (ERR$) 191
String-Funktionen 191

String Links (LEFT$(X$,X)) 191

String Mitte (MID$(X$,X,Y)) 192

String Rechts (RIGHT$(X$,X)) 192
String-Variablen 195

Stringlédnge (LEN(X$)) 191
Stringumwandlung in Zahl (VAL(X$)) 189
Stringvergleich (INSTRING) 184

Subroutine (GOSUB) 153

Subtraktion (-) 199

Syntax von Basic 3.5 120

SYS-Anweisung 179

Systemuhr s.u. Echtzeit-Variable (TI,TI$) 198
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TAB(X) Sonstige Funktion 193
TAB-&hnlicher Cursor-Sprung (SPC(X)) 193
TAB-Funktion 87

TAB-Funktion (Spaltensprung) (TAB(X)) 193
TAN(X) Numerische Funktion 188
Tangens-Funktion (TAN(X)) 188

TASTATUR (BEDIENUNG) 13

TASTENFELD 14

TEDMON 218

TEIL 1 ANSCHLUSS UND INBETRIEBNAHME 1
TEIL 2 BEDIENUNG DER TASTATUR 13

TEIL 3 BENUTZUNG DER SOFTWARE 31

TEIL 4 ERSTE SCHRITTE 47

TEIL 5 ZAHLEN UND RECHENOPERATIONEN 65
TEIL 6 GRAFIK UND FARBEN 79

TEIL 7 TONE UND MUSIK 107

Text-Modus s.u. Grafik-Modus 91
THEN-Anweisung s.u. IF... 155
TI Reservierte Variable 198
TI$ Reservierte Variable 198
Tippfehlerbehebung 56

TONE UND MUSIK/TEIL 7 107
TONERZEUGUNG (SOUND) 109,176
Tonfrequenzen s.u. Tonerzeugung 110
Tongenerator 1 & 2 109

Tonhdhe s.u. Notenwert 110,211
Tonhdhe s.u. SOUND 176
Transfer (Monitor) 218,225
TRAP-Anweisung 179

Trennstrich (1) 124

. TRICK (ZEICHENBEWEGUNG) 84

TRON-Anweisung 180
TROFF-Anweisung 180
TV-Kabel s.u. RF-AnschluBbuchse 6

Uberpriifen von Programmen (VERIFY) 139
UBERSCHRIFTEN, PUNKTE, LINIEN UND 95
Uhrzeit s.u. Systemuhr 193

Umbenennen von Filenamen (RENAME) 136
Umnumerieren von Programmzeilen (RENUMBER)
Umwandlung String -> Zahl (VAL(X$)) 189
USR(X) Numerische Funktion 188
User-File (USR) 162
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VAL(X$) Numerische Funktion 189
VARIABLE 75,195 R

Variablen auf Null setzen (CLR) 144
VARIABLEN-NAMEN 196 |
VARIABLEN-NAMEN, RESERVIERTE 197
VARIABLEN UND OPERATOREN 195
Variablen-Liste lesen (READ) 173
Variablen-Typen 76,124

Vektoren = eindimensionale Felder 197
Vergleichsoperatoren 200
VERIFY-Kommando 139

Verify (Monitor) 218,225

Verketten (Chaining) 129,135
Verkniipfung Exclusiv-ODER 181
Video-Buchse 6

Videokabel 6

VIELECKE UND MALEREI, QUADRATE, KREISE 28
VOL-Anweisung 109,180

VOLUMEN (LAUTSTARKEREGELUNG) 109
Vordergrundfarbe 95

Vorrangordnung bei Berechnungen 71
Vorzeichen (Mathematik) 70

Vorzeichen einer Zahl ermitteln (SGN(X)) 188

WAIT-Anweisung 181

WeiBes Rauschen s.u. Tonerzeugung 110

WEITERE BEFEHLE ZUM BILDSCHIRMAUSDRUCK 72
WEITERE INFORMATIONEN ZU DEN GRAFIK-ANWEISUNGEN
Windows s.u. Bildschirm-Fenster ‘61
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