




VORWORT 

Sie s ind i m  Beg riff e i nen freu nd l i chen Computer ken nenzu lernen ,  
f re u n d l i ch im Pre is ,  i n  der G röße, in  der Benutzung ,  zum Lernen und 
Erfah rung sam me ln .  Sehr wicht ig - Sie brauchen ke i n  Programm ierer 
zu sein, u m  ihn zu ben utzen. 

Fal ls Sie zum ersten Mal mit e inem Com puter arbeiten, w i rd I h nen d ieses 
Handbuch e ine ausgeze ichnete E i n l e itu ng in die Arbeit m it dem 
Computer geben.  I m  Gegensatz zu den me isten anderen Handbüchern 
b rau chen Sie d ieses Buch n i cht vo l l ständ ig  d u rchzu lesen u m  mi t  dem 
Gerät arbeiten zu kön nen .  Nachdem Sie Kapitel  1 ge lesen haben ,  
können S i e  e in  bel ieb iges Kapitel lese n ,  welches S i e  interess iert. Fal l s 
S ie d i e  Ze ichentri c kdarste l l u ng interessiert ,  dan n  lesen Sie Kap itel 4 ;  
möchten Sie l i eber Mus ik  erzeugen,  dann lesen Sie Kapitel 5 .  

Auf  der ersten Seite jedes Kapitels steht e i n  Beispie l programm.  Geben 
Sie d ieses Programm feh lerfrei e in ,  starten S ie es und beobachten Sie 
was passi ert. Der Rest des Kapitels erk lärt das Prog ramm und zeigt noch 
weitere Mög l i chkeiten auf. Kapitel ? enthält e ine Zusammenste l l u ng von 
wi cht igen Programmtech n i ken und erklärt d ie  Methoden,  we lche in den 
e inze lnen  Beispie l prog rammen benutzt werden.  

S ind S ie  e in  erfah rener Programmiere r, so kön nen Sie den VC-20 wie 
jeden anderen M i k rocomputer ben utzen.  H i lfre ich  ist d ie Vertrautheit 
mit anderen  Commodore Computern, da das BASIC und d ie  g raph ischen 
Zeichen nahezu identisch s ind m it denen im CBM. Weiterführendes 
Nachsch lagwerk und Prog ramm ier informationen f i nden Sie i m  Anhang.  
Fü r anspruchsvol l ere Programmierung ben utzen Sie das VC-20 
Prog ramm ierhandbuch ,  welches Sie von I h rem Händ ler beziehen 
kön nen .  

Haben Sie kei n  I nteresse am Programmieren ,  so beachten S ie  d ie  
ständ ig wachsende B ib l i othek von P rog ramm-Modu ln  und  Programm
Band kassetten. D ie Mod u l n  werden d i rekt i n  den VC-20 h i ne ingestec kt 
und  arbeiten auto matisch .  D ie Programme auf Band kassette werden mit  
H i l fe von dem VC 1 530 Rekorder i n  den Com puter ei nge lesen.  M od u l n  
u n d  Band kassetten be inhalten sowoh l  bestehende Spie l programme 
wie .. VC l nvaders", als auch Lern program me, die Ihnen helfen Aufgaben 
zu l ösen und Berec h n u ngen auszufüh ren .  

Als Peripheriegeräte stehen Kassetten rekorder, F loppy-Disk und  
Drucker zur  Verfü gung ,  u m  n u r  e in ige  zu nennen .  

Com puter werden i n  zuneh mendem Maße Bestandte i l  unseres Al ltags 
zu Hause, i n  der Sch u l e  und bei der A rbeit . Jeder ,  der i m  U mgang mi t  
Com putern vertraut ist ,  wird i n  den  kommenden Monaten und  Jahren 
einen wicht igen Vortei l  haben .  Der VC-20 fü h rt Sie n i cht n u r  i n  die Weit 
der Com puter e in ,  sondern g ibt I hnen  auch d ie  Grund lagen und  d ie  
An passungsfäh ig keit ,  d ie  S ie brauchen um d iese Weit zu erwe itern . 

Erfreuen Sie s ich an I h rer neuen Weit . 
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I nbetriebnahme und Anschluß 
des VC-20 

H erzl ich  w i l l kommen i n  der  Datenverarbeitu ng.  Die fo lgenden Anweisungen 
zeigen I h nen Sch ritt f ü r  Sch ritt, wie Si.e den VC-20 in Betr ieb nehmen ,  an  I h r  
Fernsehgerät ansc h l i eßen und seine e inwandfreie F u n kt ion ü be rprüfen.  

Zu Anfang werfen wir einen Blick auf den VC-20: 

Tastatu r 
(zum Eingeben von 
Informat ionen und 

EIN/AUS Anzeige 
( leuchtet, wen n der  
VC-20 e ingesch altet ist) 

Befeh len) 

Spie lansch luß 
(fü r  Joyst ick u n d  
andere Steuergeräte) 

E IN/  AUS Schalter 

Speicher- [ - ;; 
f�:����:::�<"z;7 '\ l 
Mod u l n  \ Video-

Ansc h l uß Seneile Kassetten-

(zu m  Ansch luß Sch n ittste l le  ansch l uß 

des (fü r  Peri p heriegeräte 

Fernsehgerätes wie Drucker, 

oder Mon itores) F loppy-Disk usw.) 

V 

Anwender
Sch n ittsteile 
(8-B i t  Paral le l  
Sch n ittstelle 
fü r versch iedene 
Anwendu ngen) 



1. 

2. 
3. 
4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

Wen n  Sie d i e  Verpackung öffnen, fi nden Sie folgenden I n halt: 
- VC-20-Volks-Computer, 

Stromversorgu ngs-E in heit (großes Gehäuse mit den Ansc h l u ßkabeln 
an d ie  Steckdose und den VC-20) ,  

- H F-Mod u l ator (k le iner Meta l l kasten) und den Kabeln fü r  VC-Vi deo
ausgang und FS-Antenneneingang. 

Sie benöt igen 2 Netzsteckdosen eine für den VC-20 und  e ine  weitere für 
das B i ldsch i rmgerät (Fernsehgerät). 

Achten Sie darauf, daß e ine mög l ichst günsti ge Positi on der Geräte 
zueinander zusammengeste l lt wird ,  so daß d iese le icht überbl ickbar u n d  
bequem zu bedienen s ind .  

Der  Schalter zum Ein- und 
Ausschalten (ON/-OFF) des 
Gerätes bef i ndet s ich am 
rechten Tei l  des Tastatu r
gehäuses. Stel len Sie s icher, 
daß d ieser Schalter auf OFF 
(Aus) gesetzt ist. 

An der Stromversorgu ngs
E in heit sind 2 Kabel ange
bracht. Das e ine Kabel ist für  
d ie  Netzstrom-Steckdose, 
während d as andere Kabel mit 
der am Gerät rechts befi nd
l ichen Anschlußbuchse zu 
verbinden i st.  ANMERKUNG: 
Der Stromf luß  zum Gerät ist 
erst dann u nterbrochen,  wenn 
der Stecker zum Netztei l  
herausgenommen w i rd. Bei 
N i c htbenutzung wi rd empfoh
len ,  die Stromversorg ung zu 
u nterbrechen.  

Jetzt ist  das Video-Kabel i n  den 
V ideo-Ansch l u ß, der sich an 
der Rückseite des VC-20 
befi ndet, und  d as andere Ende 
des Kabels mit dem HF-Modu
lator zu verb inden.  ACHTUNG: 
D ieser Stecker paßt nur in den 
Videoausgang des VC-20 und 
nicht i n  d en 6poligen serie l len 
Ausgang. Wenden Sie also 
keine Gewalt an. 

Nun ist der HF-Modulator mit 
dem Fernsehgerät zu ver
b inden.  Stecken Sie ei nfach 
das Antennenkabel (Koaxia l
Kabel)  in  d ie Antennen-Steck
buchse I h res Fernsehgeräts. 

Jetzt kann d as Fernsehgerät 
e i ngeschaltet werden. 

-

RÜCKANSICHT DES VC-20 

;; __ ] 
VI DEO- r 

ANSCHLUSS 

ANMERKUNG: Sie können sich eine im Handel erhältliche Antennenabzweigung besorgen, damit Ihr VC-20 
ständig betriebsbereit ist, und Sie zum Fernsehempfang die Kabel nicht umstecken müssen. 
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9. 

10. 

11. 

12. 

Ei nschalten des VC-20. (D ie 
rote Leuchtanzeige, d ie s ich 
oben auf dem Com puter 
befi ndet, sol l te auf leuchten.) 
Ist d ies n i cht der Fal l ,  dann ist 
d i e  in d iesem Doku ment bein
haltende Feh leraufkläru ngs
Tabe l le  zu lesen. 

Wählen Sie nun an I h rem 
Fernsehgerät e inen freien 
Kanal (AV-Kanal)  und sti mmen 
Sie d i esen auf dem Band III 
(UHF) mit  der  Frequenz des 
VC-20 ab .  

Das h ie r  zu sehende B i ld  sol lte 
auf dem B i ldsc h i rm erschei
nen,  wobei d ies u .  U. e in ige  
Seku nden dauert. Ist das  B i ld  
i m mer noch n i cht i n  Ord nung ,  
oder feh l en d i e  Farben, so 
schalten Sie den VC-20 e i n ige 
Sekunden ab .  

D ie  Farbeinste l l u ng und  
-abstufu ng hängt sel bstver
ständ l i ch  weitgehendst von 
den s ich am Fernsehgerät 
befi ndenden Reglern ab.  Je 
besser d iese E i nste l l u ngs
mög l i ch keiten, u mso besser 
ist d i e  Farbe. 

Sol l ten i rgendwelche Pro
bleme i m  Zusammenhang mit 
den h ier  besch riebenen 
Sch ritten auftauchen, ist d i e  
Feh I eraufkläru ngs-Tabeil e  
e i nzusehen. 

Jetzt ist der  VC-20 betr iebsbereit 

ANMERKUNG: Es ist mögl ich ,  an statt e ines Fernsehgeräts einen für  die Computer
Bearbeitung geeig neten B i ldsch i rm ei nzusetzen .  ln d iesem Fal l  kann man den 
VC-20 d i rekt m i t  dem Mon itor-Kabel verbi nden, ohne den H F-Mo d u l ator 
e inzusetzen. 
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Fehleraufklärungs-Tabelle 
Symptom 

KEIN BILD 
( Stromanzeige Aus) 

Ursache 

VC-20 nicht 
e ingeschaltet 

VC-20 n i cht 
angesch lossen 

Stromverb indung 
u nterbrochen 

Sicherung im VC-20 
durchgebrannt 

Fehlerbereinigung 

Der Stromverso rg u ngs
Schalter ist auf ,.ON" 
(E in)  zu setzen 

Der sich d i rekt neben dem 
Stromversorgu ngsschalter 
befi ndende Strom
versorg ungsstecker i st zu 
prüfen 

Prüfu ng des Ansch l usses 
am Hauptnetz-Stecker 

Ihr autorisjerter 
COMMODO RE-Händler ist 
zu benachricht igen um d i e  
Sicherung auszutauschen.  

KEIN BILD 
(Stromanzeige an) 

(Schalten Sie den VC-20 e in ige Sekunden aus, bevor 
Sie neu starten) 

B ILD OHNE FARBE: 

Auf falschem TV-Kanal 

Falscher Ansch luß  

Mod ulator n icht  
angesch lossen 

Schlecht e ingestelltes 
Fernsehgerät 

Ausschaltphase 
war zu kurz 

BILD MIT SCHLECHTER Schlechte Farb
FAR BABSTU FUNG einstel l u ng beim 

Fernsehgerät 
(,. B i l d  ohne Farbe") 

B ILD MIT ÜBER MASSIG Fernseh-Lautstärke zu 
VI ELEN H INTERG RUND- h och ei ngeste l l t (siehe 
GERÄUSCH EN ,.B i l d  ohne Farbe") 

BILD IN ORDNUNG , 
JEDOCH KEIN TON 

Lautstärke des Fernseh
gerätes zu niedrig 
e ingestel lt 

* Bei VC-20 wird e ine Sicherung 
von 3 Ampere (TRÄGE) e ingesetzt. 

VIII 

Erneute Fei nabstimmung 
(Band 111, U H F) 

Überp rüfen Sie nochmal 
al le Kabelverbi nd ungen 
(Schalter dabei auf 
, .OFF = Aus). 

Ü berprüfung des 
Anschl usses am Video
Ansch luß 

Neueinste l lung des 
Fernsehgeräts 

Schalten Sie den VC-20 
nochmal für  e in ige  
Sekunden aus ,  bevor S ie  
w ieder  starten .  

Neuei nste l l ung  von 
Farbabstufu ng ,  He l l i gkeit  
und Kontrast am 
Fernsehgerät 

Neuei nstellung der  
Lautstärke des Fernseh 
gerätes 

Neueinste l l ung  der 
Lautstärke d es Fernseh
gerätes 





Programmvorschlag 

Bringen Sie jetzt den VC-20 mit folgendem Mini
Programm zum Laufen! 

Um das Programm in seiner Ausführung anzuhalten, drücken Sie die ��-Taste. I • 

2 



Der Anfang - Kleine Experimente 
NA ALSO- das System läuft! Der VC-20 wartet j etzt n u r  darauf,  d i e  
nächsten Befeh le  entgegenzunehmen .  Das d u n ke lb laue ,  b l i n kende  
Rechteck (der Cursor) ist d as s ichtbare Zei chen für  d i e  Betriebs
bereitschaft. 

Hier ein VC-20 Tip:  

Haben S i e  e i n  u nerwünschtes Zeichen gedrückt, d a n n  können S i e  d ies 

mit der . -Taste rückgängig machen. Bei jedem Druck auf diese 

Taste löschen Sie das l i n ks neben dem "Cu rso r" befi n d l i che Zei chen.  Das 
können Sie so oft wie nöt ig  wiederholen. 

Weiter im Fahrp lan!  Drücken Sie n u n  fo lgende Tasten : 

S ie sehen ,  w ie  der Cursor bei jeder Betät igung  e iner  Taste u m  
e ine  Ste l l e  nach rechts rückt. Der C u rsor sagt u ns a lso ,  an  
we lcher  Ste l le  d as nächste Zeichen auf dem B i ldsc h i rm e rscheint .  
A ls  nächstes kommt die U mschalt-Taste (SH I FT) d ra n .  Davon s ind  
zwei vorhanden ,  we lche fo lgendermaßen aussehen : .. 

3 



Halten S ie n u n  d ie  - -Taste fest und  d rücken S ie  g le ichzeit ig: 

II 
Wen n  Sie n u n  - loslassen steht auf dem B i ldschirm: 

D ie Betätigung  der  Taste II während des Drückens der  U mschalt-

taste br ingt d ie  Anfü h ru ngszeichen (" ) auf den B i ldsch i rm .  

E rschei nt 2 statt", dann wurde vergessen , d i e  - -Taste z u  

d rücken.  i n  d iesem Fal l  ist �� z u r  Löschung der "2 "  zu d rücken u n d  

d i e  E i n gabe nochmal s  z u  versuchen.  

Drücken Sie nun fo lgende Tasten: 

Zum Absc h l u ß  halten  S ie d ie  - -Taste und d rü cken Sie d i e  

II erneut.  D e r  B i ldsc h i rm zeigt jetzt : 

4 



Jetzt wenden wi r uns der RETURN -Taste zu (bei e iner  elektrischen 

Schre ibmasc h i n e  wäre d ies die "Wagen rück lauf"-Taste). 

Drücken Sie n u n  d i e  RETURN 

auf dem B i ldsch i rm pass iert. 

RETURN Das Drücken von 

Been d i g u ng der E i ngabe. 

-Taste und beobachten Sie,  was 

bedeutet f ü r  den VC-20 d ie  

Der VC-20 s ieh t  s ich  u n m ittel bar  danach an ,  welcher  Ar t  d i e  e i nge
gebenen I nformat ionen s i nd .  E r  erken nt, daß er  angewiesen w u rde 
etwas auszufü h ren  ( i n  d i esem Fal l  "Drucken"). Der VC-20 "d ru ckt" 
(PR/NT) a l l es ,  was sich zwischen den Anfü h rungsstr ichen bef i ndet 
(REG E N BO G EN) .  

Hat der VC-20 den " Druck" des Wortes R E G EN BOG E N  beend et, te i l t  e r  
d ies d u rch  d i e  Nachr icht  READY m it und  der b l i n kende C u rsor erschei nt 
w ieder. 

J etzt s i nd  S ie  w ieder  d ran .  Versuc hen S ie  e i n ige  andere Ausd ru cke auf 
den B i ldsc h i rm zu br ingen,  wie z .  B.: 

�--------------�� 

H ier  RETURN betät igen. 
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Versu chen S ie  jetzt ma l  Tasten zwischen den Anfü h rungszeichen zu  
drücken, d ie  n icht  Buchstaben s ind . Der VC-20 stört s ich n icht  daran. 

ABER: So l lten S ie  das Wort " PRINT" falsch gesc h rieben haben, d ann 
w i rd I hnen der VC-20 dies m it der fo lgenden Me ldung sagen: 

Macht nichts!  Haben Sie keine Angst, daß sich der VC-20 durch irgend 
eine Eingabe verletzt fühlen könnte (es sei denn, daß Sie a l lzu  rab iat und 
gewaltsam mit der Tastatu r  umgehen). Sol lten Sie jedoch mal e inen 
Feh le r  gemacht haben, so wi rd Ihnen d ies der VC-20 d u rch  eine Feh ler
meld ung zeigen. Lassen Sie s ich also d u rch  einen "Syntax E rror" nicht 
von weiteren Experimenten abhalten. 

in k u rzer Zeit w i rd der B i ldsch i rm mit a l l den Eingaben vo l lgepfropft 
sein. Bei dem VC-20 g i bt es eine bequeme Mög l i c h keit ,  s ich der b isher 
e ingegebenen Informationen vo l l ständ ig zu  ent ledigen, indem die 
CLR-Taste in Verbind ung mit der Umschalt-Taste (SH IFT) betät igt wird .  

Dazu ist d ie  fo lgende Tastenkombinat ion zu d rücken: 

- und I) 

Di re kt danach ist der  B i ldsch irm wie leergefegt A l les, was S ie  oder der  
VC-20 auf den Bi ldsch i rm gebracht h aben, verschwindet, nu r der  
"Cursor" b l inkt noch i m  l inken oberen Eck. 

Merken Sie sich d i ese Mögl ichkeit g ut ,  denn gerade am Anfang werden 
Sie sie häuf ig benutzen. 
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Das erste Programm 
Hat  s ich der  VC-20 so verhalten ,  w ie  S ie es  s ich wünschen - ganz egal ,  
w ie  b izarr  d ie  E ingaben und  d ie  Antworten auch waren - da n n  ist er  auch 
bereit ,  jede andere "Schandtat" (fast jede) zu begehen .  Als nächstes 
sol lten S ie  s ich  vornehmen ,  das erste "Programm" e inzugeben .  

Schritt 1:  Löschen des gesamten B i ldsch i rm in haltes, indem Sie d ie  

Tastenkombi nat ion - ( U mschalttaste) und . 
g le ichze it ig betät igen .  

Schritt 2:  E i ngabe von [ill � IY:{] u n d  Drücken der  

-Taste. 

Schritt 3: E i n gabe: [TI [f] [BJ ITJ [fil ITJ tJ 
[YJ[Q]EJ[IJ[QJ[][J 
u n d  Betätig ung der  

RETURN -Taste 

Schritt 4: E ingabe � 

RETURN 

[Q][Q]ITJ[Q] [] und RETURN d rücken .  

Nach E ingabe d ieser I nformation  s ieht  der  B i l dsch i rm wie fo lgt  aus :  
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VC-20-TI P: Korrektu r von Fehlern innerhalb 
eines Programmes 

Für  eine feh lerhafte E ingabe stehen d ie  folgenden Korrektur
Mög l ichkeiten zur Verfügu ng: 

1 .  Es ist jederzeit möglich, eine Zeile neu einzugeben, wonach vom VC-20 
d ie alte Zei le d u rch  d ie neue ersetzt wird. Wu rde z .  8. das folgende 
Prog ramm e ingegeben: 

20 GOTO 1 0  

dann ist es mög l ich ,  d u rch das wiederholte Drü cken der 

- -Taste ei n ige Zeilen nach unten zu spri n gen und den 

Feh ler d u rch  E ingabe der folgenden Zei le zu korrig ieren: 

1 0  PRINT "VC-20" u n d -
Di rekt d anach ersetzt der VC-20 d ie alte Zei le des Prog ramms mit der 
neuen und das Prog ramm ist lauffähig .  Überzeugen Sie sich d u rch  

OJ[j][§J[f] .. . Das  Ersetzen von Zei len i n nerhalb 

ei nes Prog rammes ist auch ein sch nel ler und p roblemloser Weg 
während der Experimentierphase. 

2. Es ist möglich, eine unerwünschte Zeile zu entfernen, i ndem d ie 
Nummer d ieser Zei le eingegeben wird, danach ist d ie  

-Taste zu drücken. D ie  vol lständige Zeile w i rd gelöscht. 

3 .  Es ist möglich, die sich innerhalb einer Zeile befindenden Fehler zu 
korrigieren. Setzen Sie den "Cursor" mit den Cu rsor-Steuertasien an 
die feh lerhafte Stelle i nnerhalb der Programmzeile und korr igieren Sie 

d iese. Bestätigen Sie anschließend mit der .. -Taste. 

Korrekturen i n nerhalb von Anführungszeichen können dabei jedoch 
e in ige Schwierig keiten bereiten. Ü berschreiben S ie  ei nfachheits
hal ber solche feh lerhaften Zei len von Anfang an .  

4 .  Die INST-Taste (aktiviert d u rch - -Taste und �� -Taste) 

ermög l icht es, Zei chen den schon e ingegebenen h inzuzufügen, 
i ndem P latz an  der gewünschten Stelle zur Verfügung gestellt w i rd, an 
welchem neue Zeichen eingegeben werden können. 

5. Die DELETE-Taste (es ist led ig l ich  B zu betätigen): erlaubt es, die 

sich direkt l i n ks vom Cu rsor bef indenden Zei chen zu löschen. 

Sieht a l l es r icht ig aus, kann jetzt der fo lgende Befeh l  e ingegeben 

-
und danach [BJ [QJ ffi] - gedrückt werden. 

Der B i ldsch i rm so l lte s ich jetzt m it "VC-20" auffü l len. Von Zeit zu  Zeit 
w i rd es so aussehen, als ob es sich h ie rbei um Zeichen handelt ,  d i e  s ich 
i m  Zeichentr ick-Verfah ren nach oben bewegen. 
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VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC 
C-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC-� 
-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC'-20 • 
20VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20' 
OVC-20VC-20VC-20VC-20VC-20Vl 
VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC 
C-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC-� 
-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20 
20VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20' 
VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC 
VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC 
VC-20VC-20VC-20VC-20VC-20VC 

Wen n  S ie  wo l le n ,  können S ie  d ie  Geschwi n d i g ke i t  abbremsen ,  i ndem 

d i e  Taste �� gedrückt w i rd .  

S o  lange d ie  �� -Taste heru nterged rückt b le i bt, w i rd auch  d ie  

Verarbe i tu ngs-Geschwi nd igkeit des Programms gebremst. 

E rstau n l i c h '  I h r  VC-20 ist vo l l  von phantast ischen E i n ri ch u ngen .  D u rch  
das Drücken e iner  e i nze lnen Taste können S ie  d ie  Geschwi n d i g ke it  des 
VC-20 d rosse l n ,  m it der er Zeichen auf dem B i ldsc h i rm "d ruckt" .  

So weit in O rd n u n g !  Aber wie kann man das Programm jedoch anhalten?  

E i ne g ute Frage. Dafür  i s t  d ie  Taste I! zu  f i nden .  

D u rch  Drücken d i eser Taste wi rd das  Prog ram m  angeha l ten u n d  d ie  
fo lgende Nachr icht  ersche i nt :  

B R EAK IN 1 

R EADY 

(Ke i ne Angst - I h r  VC-20 wu rde n i cht  beschädigt .  "BREAK" bedeutet i n  
der  VC-20-Sprache led ig  I i ch ,  daß d e r  Verarbe i tu n gsvo rgang angeh alten 
w u rde . )  N u n  taucht auch der  C u rsor wieder auf .  Haben Sie e igent l i c h  
bemerkt ,  daß er d ie  ganze Zeit, während das Programm l ief, n i cht  zu  
sehen war? 

Jetzt sol l ten Sie e i n mal  festste l l e n ,  ob sich das Programm noch i m  
Spe icher  befi ndet.  Schre iben S i e  e i nfac h :  

ITJ OJ [§] [f] -
Das Programm (Zei len 1 u n d  2) w i rd auf dem B i ldsc h i rm ersche inen .  
Nach  erneuter E i n g abe des  Befeh ls  R U N  w i rd das  Prog ram m  wieder 
weiterl aufe n .  
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Bis  jetzt wurden Sie m it e iner  ganzen Reihe von Bed ienu ngsmög l ich
keiten des VC-20 vertraut gemacht,  d ie Sie auch i n  den fo lgenden 
Kapite l n  verwenden werden .  Es wurden besc h riebe n :  

• " Drucken"  (PR I NT} von Ze ichen a u f  dem Bi ldsch i rm ;  
• Löschen des B i ldsc h i r m i n ha lts (SH I FT u n d  CLR) ;  
e Schre iben des  ersten VC-20-Programms und d ie  E rzeugung ei nes 

bewegenden B i ldes;  
e Reduzieru ng der Verarbeitungs-Geschwi nd igkeit (CTR L} e i nes 

ausfü h renden Prog ram ms; 
e Anha lten der Ausf ü h rung  des Programms unter Verwendung  der 

STOP-Taste (RUN/STOP-Taste) ;  
e Aufl istu ng (L IST) e i nes Program ms;  
e e i nfache Ko rrektu r von feh lerhaften E i ngaben.  

Bei  der weiteren genaueren Betrachtung der s ich i n  d iesem Handbuch 
befi ndenden Kapitel entdecken S ie  e ine Vie lfalt der h ie r  beschr iebenen 
Mög l i chke iten wieder. S ie  sol l ten s ich  jedoch n icht  daran stören ,  wen n  
z u  d i esem Zeitp u n kt noch e in ige  Pun kte offen s i n d .  Experimentieren Sie 
e i nfach weiter und  d ie  meisten I h rer Fragen lösen s ich  dabe i  wie von 
sel bst. 

D ieses Handbuch ist so konz ip iert und angelegt, daß Sie s ich m itjedem 
Kapitel ei nze ln  befassen kön nen ,  welches für  Sie i nteressant erschei nt. 
Es ist abso l ut n i cht notwend ig ,  jedes ei nze lne  Kapite l  der Re ihe nach 
d u rchzu lese n ,  u m  s ich mi t  dem VC-20 vertraut zu machen. Es ist  jedoch 
zu empfeh len ,  daß e in Kapite l ,  we l ches von Interesse ersche int ,  vom 
Anfang an d u rchge lesen w i rd .  Wi r  s ind der Me inung ,  daß jedes e i nze lne 
Thema schonend und trotzdem ausfüh r l i ch  behandelt  w i rd u nd somit  
d ie  Lerneff iz ienz am g rößten se in w i rd .  

10  





Programmvorschlag 
Bringen Sie den VC-20 mit folgendem Mini-Programm 
zum Laufen! 

10 PRINT " - II 
20 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

30 PRINT "IH R  NAME" 

40 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

50 GOTO 10 

E i ngabe: [BJ [QJ [E!J und Drücken der Taste 

Um das Programm in der Ausführung anzuhalten, ist die li -Taste zu betätigen. 

1 2  
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Benutzung des Bildschirms und 
der Tastatur 
Die Voraussetzu n g  zum Verständn is  d ieses Kapitels ist ,  daß S ie  Kapite1 1 
eingehend studiert haben. Sol lte das n icht  der  Fal l se i n ,  e m pfeh len w i r, 
zu mindest d ie  l etzten zwei Absch n i tte d ieses Kapite ls zu lese n ,  da d i ese 
erk lären ,  w ie  u nter Verwendung der Tastatu r  d ie  Steueru ng der Ausgabe 
(PR I NT) auf dem B i ldsch i rm erfolgt .  

Geben S ie  am Anfang die folgenden I nformat ionen e i n .  Vergessen Sie 
dabei  n i cht d ie Zei l ennu mmern und Kom mas. 

Die U mschal ttaste d rücken und d ie �� -Taste betät igen .  

[ill [I] � und  Drü cken der  -Taste. RETURN 

und  RETURN -Taste d rü cken .  

u n d  RETURN -Taste d rücken.  

[]] rm [ill und RETURN -Taste d rücken .  

Wen n  S ie  nun RUN e ingegeben,  dann sol lte s ich  der  B i ldsc h i rm m i t  dem 
fo lgenden Wort auffü l len: 

HALLO 

Es hat den Ansche i n ,  a ls ob s ich  d i e  Wörter nach oben u n d  z u r  Se ite 
bewegen .  D u rch  d ie  Betät igung der CTR L-Taste kann d ie  Verarbe i tungs
geschw i n d i g ke i t  red uz iert werden.  VC-20 "druckt" ( P R I NT) d i e  e i n 
gegebene Nachr icht  i m  un teren Te i l  des B i ldsch i rms. Nachdem der  
B i ldsch i rm total a ufgefü l l t i st ,  werden d i e  Ze i l en  nach  oben  automatisch 
versetzt, um damit im u nteren Te i l  des B i l dsch i rms fü r weitere " D ruck"
Anweisungen P latz zu  schaffen .  Das bedeutet, daß der  gesamte 
B i ldsch i rm i n ha lt  jewe i ls  u m  e ine  Ze i le  nach oben versetzt w i rd .  Der 
Qu i r leffekt ist n ichts anderes als ei ne  optische Täusch u n g ,  die d u rch  d i e  
Anzahl  der  Ze ichen veru rsacht w i rd ,  d ie  d e r  VC-20 a u f  den 

·
B i ldsc h i rm 

setzt. 

Um das Progra m m  anzuhalte n ,  d rücken Sie d i e  &mJ -Taste. 
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J etzt s i nd  S ie  wieder an der Reihe .  Geben S ie  d ie  fo lgenden zwei Ze i len  
e i n :  

OJ 

und RETURN betäti gen.  

[]] illJ lliJ und RETURN 

Wie S ie  le icht sehen kön nen ,  ist es ohne  Probleme mög l i ch ,  z u m  
Fernseh-Star zu werden .  Das Ausmaß d e r  opt ischen Täusch u n g  i m  
Zusam menhang m i t  der Beweg ung des al l gemei nen B i ldes hängt von 
der  Anzahl der sich in der Nachr icht bef i ndenden Zeichen ab. 

Auch hier wiederum kann die Verarbe i tung angehalten werden , i ndem 

d ie  �� -Taste gedrü ckt w i rd .  

Das erste graphische Zeichen 
Zunächst e inma l  m üssen Sie den B i ldsch i rm löschen ,  i ndem S ie  d ie  

U mschalttaste - und  • -Taste d rücken .  Danach sol lten 

Sie - und [§] d rücken.  Auf dem B i ldsch i rm ersche int  n u n  e i n  

b laues Herz. D a m i t  haben S ie  e in  erstes graphisches Zeichen 
e ingegeben .  

Versuchen S ie  doch  n u n  e inma l ,  andere graphische Zeichen e in

zugeben .  Halten S ie  d ie  Taste m u nd d rücken S ie  e i n ige  g raphische 

Ze ichen .  Dabei handelt  es s ich u m  den l i n ken vorderen Tei l  der 
Besch riftung der  jewe i l igen Taste. Diese Zeichen sind besonders dazu 
gee ignet ,  Form u lare, D iag ramme und  G raphi'ken zu gestalten.  D ie  

g le ichzeit ige Betät igung der Umscha lttaste und  der  Taste m ermög l i cht d ie  E i ngabe von G roß- und  Kle i nbuchstaben . S iehe 

Kapitel 3 fü r  weitere Erk lärungen .  

Die Bildschirmgröße und -Kapazität 
Wie g roß ist der B i ldsc h i rm des VC-20? Wol len  Sie d ies herausf inden?  
Löschen S ie  jetzt den B i ldsch i rm und  sch re iben S ie  folgendes: 

[ill !IJ [y;zj und Drücken der -Taste RETURN 
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RETURN -Taste ffiJ [ill ffi] 
RETURN -Taste 

Daraufh i n  fü l l t  s i ch  der  B i ldsc h i rm mit  b lauen Herzen.  Wen n  S ie  jetzt d i e  
Herzen je  Z e i l e  auszäh len werden S ie  festste l l en ,  d a ß  s i c h  i n  jeder Ze i l e  
22 davon bef inden .  Das bedeutet, d a ß  I h nen d e r  VC-20 22 " Druck"
Posi t ionen ( P R I NT) z u r  Verfügung stellt. Manchmal  redet man  auch  von 
Spalten anstatt Pos i t ionen . Der VC-20 hat a lso 22 Spalten . 

•••••••••••••••••••••• 
Schauen S ie  n u n ,  w iev ie l  Zeilen S ie  f inden .  W i rd d i e �� -Taste 

gedrückt ,  dann  b l i n ken d i e  v ier  letzten Zei len i n  l angsamer Fo lge .  S ie  
erkennen nun  le icht :  der VC-20 verfügt ü ber 23  Zei l en .  

S PALTEN 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11  12  13 14 15 16 17 18 19 20 21 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

z 7 
8 

E 9 
I 10 

11 
L 12 
E 13 
N 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
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Das bedeutet, daß der VC-20 ü ber  506 B i l dsch i rm-Posi t ionen verfügt, 
d i e  mit Ze ichen,  B uchstaben ,  Symbolen usw. ausgefü l l t  werden können .  
Der  VC-20 i st i n  der Lage, m i t  b is  zu 506 Ze ichen g le ichzeit ig zu 
jong l i e ren .  E rstau n l i ch ,  n i chtl 

VC-20 TI P: 
Der VC-20 verfügt also ü ber 22 Spalten in jeder Zei le. Wen n  die Länge 
e i ner Druckanweisung e in g latter Tei ler von 22 ist, (Nachr ichten mit 
2 Zeichen, 1 1  oder 22 Zeichen),  dann druckt (PR I NT) der VC-20 in 
übers ichtl icher Spaltenform. Jede andere Nachrichten l änge wi rd zur 
Ursache haben, daß d ie  entsprechende Nachr icht i n  d ie nächste Zei l e  
ü berläuft. Ü berprüfen Sie e i nmal d iese Behauptung. 

Halten Sie den . .  Druck"-Vorgang (PR I NT) der Herzen an, i ndem Sie d i e li9 -Taste d rücken .  Geben Sie jetzt d ie  folgenden Ze i len e i n
_

: __ ......... 

[I] [fJ [BJ [] � ITJ ß 
llil [ill � .. 
Es ist mög l i c h ,  d ie  Art und We ise des . .  Drucks" auf dem B i ldsch i rm zu 
ändern ,  i ndem Leerste l len  zwischen d ie gesetzten Anfü hrungsze ichen 
gesetzt werden . E ine  andere Mög l i c h keit besteht i n  der H i nzufügung  
von  Punkten anstatt der  Leerste l l en .  S ie  sol lten jetzt versuchen ,  I h ren  
Namen und  3 P u n kte i n  das  Prog ram m ,  am Anfang des  Kapitels ,  e i nzu
geben .  
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Eine Reise über die VC-20-Tastatur 

B i s  jetzt haben S ie  s ich  damit  befaßt, d i e  Tastatu r  e i nzusetzen um 
Program me zu erste l l en u nd zu " D rucken" ,  g raph ische Ze ichen auf den 
B i ldsch i rm z u  br i ngen ,  d ie  Verarbeitu ngsgeschw i n d i g ke it  z u  steuern ( �� u n d �� ) und  mög l i c h erweise d ie  u rsprü n g l i c h  

e i ngegebenen I nformat ionen zu korr ig ie ren u n d  z u  mod i f iz ie ren ( II ). 
Neh men S ie  s ich  jetzt e i nmal d ie  Zeit ,  s ich d i e  Tastatu r  näher  zu 
betrachten u m  herauszuf i nden ,  was S ie m i t  i h r  a l l es anfangen kön ne n .  
Anhand ob iger  G raf i k  werden S ie  l e i cht erkennen ,  w i e  u mfang re ich  u nd 
le istu ngsfäh ig  d i e  Tasten angeord net s i nd .  

R UN /STOP-Taste und  d rü cken S ie  g le ichzeit ig . Dami t  

haben S ie  den Com puter i n  den  E i nschaltzustand zurückgesetzt (so ,  a ls  
hätten S ie  ihn  eben e i ngescha ltet). A l lerd ings b le iben  i m  Spe icher  d ie  
Prog ram me erha l ten und  können natü r l i ch ge l i stet (L IST) oder  gestartet 
( R U N )  werden .  
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.. SHI FT-Tasten (U mschalt-Tasten) - Die  VC-20-
Tastatu r  ist ähn l i ch der e iner  normalen Schre ib
masc h i ne und verfügt ü ber 2 Umschal ttasten u n d  

ü ber e i ne S H I FT-LOCK-Taste (um d ie  Tastatu r  permanent i n  d e n  Sh ift
Modus zu versetzen ) .  Die SH I FT-Taste w i rd in Verbi n d u ng mit anderen  
Tasten ben utzt, u m  g raph ische Ze ichen ei nzugeben u nd F u n kt ionen , 
wie z. B .  d i e  Lösch u n g  des B i ldsch i rm i n h alts auszufü h ren  . 

• Durch d ie  Betät igung  der CLR-HOME-Taste w i rd 
der Cursor i n  den l i nken oberen Te i l  des B i ldsc h i rms 
posit i on iert (d ie Ausgangsposit i on ) .  W i rd die 

SH I FT-Taste und g le i chzeit ig die CLR-HOM E-Taste gedrückt, dann w i rd 
zusätz l i ch der B i ldsch i rm i n halt gelöscht.  

•• Durch d ie  Betät igung  der CRSA-Tasten ist es 
mög l i ch ,  den Cursor i n  a l l e  gewü nschten 
R ichtungen auf dem B i ldsch i rm zu bewegen.  Die 

CRSR-Tasten sind mi t  e iner  Wie de rholungs-Ein rich tung ausgestattet, 
welche den Cursor fort laufend i n  d ie  gewünschte R ichtung br ingt,  wen n 
s ie  ständ i g  gedrückt w i rd .  Jede Taste i st mit  Pfe i l en  beschr iftet, we lche 
d ie  entsprechende R ichtung anze igen - hoch/ru nter u n d  rechts/ l i n ks. 
U m  den C u rsor nach l i n ks oder nach oben zu versetzen,  ist es notwend ig ,  
z u r  g le i chen Zeit auch d ie  Umschalttaste (SH I FT) zu betäti gen .  Beachten 
S ie ,  daß der C u rsor an jede bel ieb ige Ste l l e  des B i ldsch i rms bewegt 
werden kan n ,  ohne das sich evtl. an dieser Stelle befin dliche Zeichen 
zu löschen . 

RETURN 
Am Ende e i ner jeden Anweisu ngsze i l e  d rücken S ie  
d ie  RETURN-Taste. Dad u rch  w i rd entweder  d i e  
erste l lte Programmzei le  gespe ichert oder d i e  

Anweisung ( i m  D i rektmodus) ausgeführt. E s  ist v ie l l e icht e h e r  beh i l f l i ch ,  
s ich  d ie  RETURN-Taste a ls  ENTER-Taste (Datene ingabe-Taste) vor
zuste l len ,  da d ie  Betät igung d ieser Taste bewi rkt, daß d ie  entsprechenden 
Informat ionen gespe ichert werden .  

• Die CTRL-Taste ben utzen S ie u m  Fa rben für  d ie  
• B i ldsch i rmdarstel l u n g  auszuwäh len .  S ie  kö n nen 

s ie  aber  auch  ben utzen u m  e igene Steue rbefehle 
zu def i n i e ren .  E i n i ge E i nschubmod u l e  bed ienen s ich  der CTR L-Taste, 
um spezi e l l e  Funktio nen aufzurufen. D iese Taste arbeitet genauso wie  
d ie  SH I FT-Taste; S ie  müssen s ie a lso festhalten, während S ie  e i ne 
Farbtaste d rücken .  

IA6JIAIIJNJiaiALA IDfimfi!ffJlft.fAfimfiiifaf-fifia.f 
Farbtasten-Es i st mög l ich ,  d i e  Farbe der auf dem B i ldsch i rm ange
zeigten Ze ichen zu best immen,  i ndem g le i chzeit ig die Tasten CTR L und  
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d ie  jewei l i ge Farbtaste gedrückt werden .  D ie  zur  Verfüg u ng stehenden 
Farbtasten ( N u m merntasten )  bef inden s ich  in  der  obersten  Rei he  der  
Tastatu r und  s ind  entsprechend der  Farben besch riftet. D ie  8 Farbtasten 
s i nd  w ie  fo lgt :  B LK (b lack = schwarz) ,  WHT (white = weiß ) ,  RED ( =  rot) ,  
CYN (cyan = tü rk is) ,  PUR (pu rp le  = v io let) ,  G RN (green = g r ü n ) ,  BLU 
(b lue = b lau )  u nd YEL (yel low = ge lb) .  M itte ls  d i eser Tasten ist es 
mög l i ch ,  d ie  gewü nschten Farben für  Buchstaben ,  N u m mern u n d  
g raph ische Zeichen auszuwäh len oder z u  ändern,  ega l ,  ob  d ies i n nerha lb  
oder außerha lb e i nes Prog ramms geschehen so l l .  Wen n  e i ne  Farbe 
ausgewählt  w u rde,  werden a l l e  darauf fo lgenden E i ngaben in der  
jewe i l i gen Farbe auf dem B i ldsc h i rm ersche inen ,  so l ange,  b is  e ine 
Änderung erfo lgt .  -�-· Mit  den Tasten RVS/ON und RVS/OFF kann i n  

_, rJä'fa1 Verbi ndung  m i t  der CTR L-Taste d i e  Darste l l u ngsart 
�� der  e inze lnen Zeichen best i m mt werden .  Das 
bedeutet, daß im Fal le der Betät igung von CTR L u nd RVS/O N  d i e  
Zei chen i n  negativer Darste l l ung  a u f  d e n  B i ldsch i rm gebracht werden .  
Z .  B .  kann der  VC-20 angewiesen werden ,  we iße Zei chen auf b lauem 
H i nterg rund darzuste l len  (ganz i m  Gegensatz zur  normalen Darstel l u ngs
weise) .  D ie  normale B i l dsch i rm-Darste l l u ngsweise t ritt wieder i n  Kraft, 
wenn nochmals  d i e  Tasten CTR L und RVS/OFF g le i chzeit ig gedrückt 
werden .  S ie  sol lten e i n i ge Exper imente damit  machen .  

D ie  Betäti gung  der RU N/STOP-Taste weist den 
VC-20 an ,  daß er mi t  der  augen b l i c k l i c h  d u rch
geführten Verarbe itung anzuhalten h at.  Das 

bedeutet z .  B . ,  daß d i e  Programmausführung d u rch  d ie  Betätig u n g  
d ieser Taste angehalten w i rd .  D i e  g le ichze it ige Betäti gung  d e r  U mschalt
taste (SH I FT) und  der RUN/STOP-Taste veran laßt den VC-20, I nfor
m at ionen von e inem mög l i cherweise angesc h l ossenem Cassetten
recorder i n  den Spe icher  zu laden.  

II D u rch d ie  Betätig ung  der  I NST/DEL-Taste i st es 

1 I h nen mög l i c h ,  entweder neue Zei chen der  ange-
steuerten Zei le  hinzuzufügen oder Ze ichen von 

d i eser Ze i le  zu löschen.  W i rd n u r  die Taste ged rückt (DELETE = 
Löschung ) ,  w i rd das s ich  u n m itte lbar l i n ks vom C u rsor befi ndende 
Zeichen gelöscht .  Bef indet s ich  der  Cursor i n  der  M itte e i ner  Zei le ,  dann 
w i rd das l i n ksbünd ige  Ze ichen ge löscht und a l l e  zu r  rechten Se i te  des 
C u rsors stehenden Zeichen werden u m  e ine  Ste l l e  nach l i n ks versetzt. 
Die g le i chzeit ige Betät igung der U mschalttaste (SH I FT) u nd der  
I N ST /DE L-Taste bedeuten für  den VC-20, daß neue Zeichen d i eser Zei l e  
h i nzuzufügen s i n d .  Der VC-20 reag ie rt darauf ,  i ndem a n  d e r  Ste l l e  d es 
C u rsors etwas P latz geschaffen w i rd ,  so daß d i e  neuen Zeichen 
hinzugefügt werden können .  D ies ist e ine  sehr w icht ige F u n kt ion ,  d ie  
hau ptsäch l i c h  für  d ie  Weiterbearbeitung und Korrektur  von  u rsprü n g l i ch 
e i ngegebenen Feh lern e ingesetzt werden kan n .  

[I Graphische Zeichen I Commodore Taste 
Beim E i nsch alten des Geräts bef ind et s ich  d i eses 
automatisch im G raph ik-Modus, was bedeutet, daß 

G ROSSBUCHSTAB E N  u nd mehr  a ls 60 auf der  Tastatu r  vorhandene 
g raph ische Zei chen e i ngegeben werden kön nen .  Auf j eder  Taste s i nd 
zwei g raph ische Zei chen .  Für  d ie  s ich  auf der  rechten Seite befi ndenden 
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g raph ischen Ze ichen ist d ie  SH I FT-Taste und d ie  entsprechende andere 
Taste zu betät igen.  Für  d ie  l i n ks l iegenden g raph ischen Zei chen ist d ie 

"COMMODORE"-Taste und  d ie  jewe i l i ge  andere Taste zu d rücken .  Auf 
d iese Weise ist es mög l i ch ,  sowoh l  die G ROSSBUCHSTABEN als auch 
d ie  vo l le  Auswahl  der g raph ischen Zei chen ei nzugeben.  Es b le ibt I h rer  
Phantasie ü berlassen ,  durch d ie  E ingabe entsprechender Komb i 
nationen von Ze ichen (nebenei nander oder  auch übere inander) B i lder ,  
Tabe l len und G raph i ken zu entwicke l n .  

• 
• 

• 
• 

Groß- und Kleinbuchstaben und Graphik-Tasten-Werden d i e  Tasten 
S H I FT und  COMMODORE zur gleichen Zeit gedrückt,  dan n w i rd der  
VC-20 i n  den Te xtmodus versetzt. Dam it ist es mög l i ch ,  d ie  Tastatur  des 
Systems wie d ie  e iner  gewö h n l i chen Schre ibmasc h i n e  ei nzusetzen ,  
wozu noch d i e  auf d e r  l i n ken Se ite der Tasten bef ind l i chen angesiede lten 
g raph ischen Ze ichen h i nzukom men.  D iese e ignen s ich  besonders gut  
für  d ie  E rste l l u ng von D iag rammen ,  G raph i ken und  Formu l aren .  Die 
Zu rüc kscha ltung in den Modus .. G roßbuchstaben I vol lständ iger  
g raph ischer Zei chenvorrat" wird w iederum d u rch das  g le i chzeit ige 
Drücken von S H I FT und COMMODORE bewerkste l l igt .  

!"" , 
F 2 

F 3 
F 4 

F .5 
F' 6 

!"" 7 
F' 8 

Programmfunktions-Tasten - Die  s ich  auf der 
rechten Seite der Tastatu r  befi ndenden v ier Tasten 
haben zum Zeitp u n kt des E i nschaltens des Geräts 
kei ne Fu n kt ion .  I h nen können jedoch Aufgaben I 
Funktionen ü bertragen werden ,  ausgehend von 
Anwendungen ,  d ie  von I h nen entwi ckelt werden 
können .  Durch das g le ichzeiti ge Drücken oder 
N icht-Drücken der S H I FT-Taste erg i bt sich e ine  
Summe von 8 Tasten , denen Fu n kt ionen oder  
Aufgaben zu gewiesen werden kön nen .  D iese 
Prog rammfu n ktions-Tasten werden häuf ig i n  
Verb indung  m i t  E inschu bmodu len verwendet, d i e  
Sonderprogramme enthalten .  Natür l i ch  i st auch 
e i n  Programmiere r  i n  der Lage, d i esen Tasten 
besondere Funkt ionen und Aufgaben zuzuweise n .  

Sondertasten-Die VC-20-Tastatu r  b ietet Sonderze ichen ,  d ie  b e i  d e n  
meisten Schre ibmasch i nen und  sogar b e i  d e n  meisten Comp utern n icht  
zu r  Verfüg ung  stehen .  Dazu gehören z.  B .  p i  (rr) , <--, j, > sowie < [ und]. 

Damit ist die Reise ü ber  die VC-20-Tastatur  beendet. Es ist jedoch 
äußerst schwier ig auch nur annähernd e inen Ü berbl i ck  ü ber  d ie 
E i nsatzmög l i ch keiten d ieser äußerst le istu ngsfäh igen Tastatu r  zu 
geben.  Daher ist  es wärmstens zu empfeh len ,  daß S ie  s ich e inen e igenen 
" Fahrp lan" machen.  S ie  so l l ten nach Herzenslust d ie  Tastatu r  erforschen 
und auf Herz und N ieren prüfen .  S ie so l l ten I h rer Exper iment ier
freud i g keit keinen Zwang antun und d i e  Mann igfalt igkeit der  e i nzelnen  
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E i n richtungen sowo h l  i m  umgeschalteten Modus (SH/FT) a ls auch i m  
n i cht u m gescha lteten Modus austesten .  Dazu so l l ten S i e  d i e  V ie lfa lt  von 
Mög l ic h ke i ten g raph ischer Zeichen e i nsetzen.  D ie  Tastatur ist d i e  
d i re kte Verb indung  zum VC-20. D ie  Beherrsch u n g  der  Tastatu r  bedeutet 
g leichzeit ig auch  d i e  Beherrschung des VC-20. 

Nach Beend i g u n g  der Tests ist der B i l dsch i rm z u  löschen u n d  es s ind  
fo lgende  Daten e i nzugeben : 

N EW - PR/NT "A",  " B " 
Auf dem B i ldsch i rm ersche int  fo lgendes:  

Geben Sie jetzt fo lgendes e i n :  

P R/NT "A " ;  " B " - -Taste 

Der B i l dsch i rm i n halt  s ieht wie fo lgt aus: 
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Bei der E ingabe der e rsten PRINT-Anweisung wurde zwischen d i e  zwei 
B uchstaben "A" und  "B" ein Komma gesetzt. Der VC-20 nah m  dies z u m  
An laß ,  mehrere Leerste l l en  zwischen d i e  zwe i Bu chstaben zu  br i ngen. 
Bei  der zweiten E i n gabe der PR I NT-Anweisung wurde e i n  Stri c h p u n kt 
zwischen d ie  zwei Buchstaben gesetzt, was für  den VC-20 bedeutete, 
daß d i e  zwei B u chstaben d i rekt nebene inander zu setzen s i nd .  

I m  ersten Fa l l  ist das " B" 1 1  Ste l len  vo n dem Buchstaben "A"  entfernt. 
Daran erken nen Sie, daß der VC-20 den B i ldsch i rmbereich in zwei 
g le i chgroße Tei l e  aufte i l t .  

Wen n  der VC-20 zwei Nachrichten auf den B i ldsc h i rm zu "drucken"  
(PR I NT) hat, d ie  d u rch e in  Komma getrennt s ind ,  dann wi rd d i e  erste 
Nachr icht  auf d ie  l i n ke Seite und d ie  zweite Nachr icht auf d ie  rechte 
Seite des B i ldsc h i rms gebracht . . .  

daß der erste Tei l  mehr  als 1 1  Zei chen bei n haltet. 

Wen n  d i e  erste Nach r icht g le ich  oder k le i ner als 1 1  Ze ichen ist ,  "druckt" 
der VC-20 d i ese I nformation und spr i ngt z u r  M i tte der jewei l igen 
B i ldsch i rmze i l e ,  u m  d ie  zweite Nachr icht auszugeben.  I s t  d ie  Nachr icht  
g rößer a ls 1 1  Ze ichen ,  dann ersche int  der  zweite Te i l  der I nfo rmation auf  
der nächsten Zei le .  Löschen Sie den B i ldsch i rm und probieren S ie  
fo lgendes Beispie l :  

PR INT "ABCDEFGHIJ KL", "X" 

Der B i ldsc h i rm ze igt jetzt: 

Der erste Tei l  der Nachr icht ist 12 Zeichen l ang ,  was bedeutet, daß das 

"X" auf der nächsten Zei le  landet. Jetzt sol lte d ieses Beisp ie l  u nter 
Verwendung des Stri chpunktes ( ; )  ausprobiert werden .  
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PRINT . ,ABCDEFGH IJKL" ;  ,, x '' 

Ze igt I h r  B i ldsc h i rm d ies E rgebn is?  

Haben S ie  das verstanden? Der  VC-20 ben i m mt s ich  w ie  e ine  S c h re ib
m asch i ne mit  e inem automatischem Ta bulator, der  auf d i e  M itte der  
B ildsch i rmze i l e  z ie lt .  W i rd e in  Komma reg istrie rt ,  spr i n gt der  VC-20 
entweder  z u m  zwei ten Tei l  der B i ldsch i rmze i l e  ( M itte der B i l dsch i rm
ze i le) oder zum Anfang der nächsten Ze i l e , abhäng i g  davon ,  we lche 
Posit ion a ls  nächste zur  Verfügung steht. 

Löschen S ie  den B i ldsch i rm und  geben S ie  fo lgende Zei l e  e i n :  

PR INT 1 ,  2 

Der B i ldsc h i rm zeigt :  

S ie  haben s icherl i c h  bemerkt, daß s ich vor der  ersten N u m mer  e i n e  
Leerstelle bef i ndet. D a  d ie  Posit ion mi t  e i nem arithmetischen Vorzeichen 
belegt werden kan n ,  w i rd sie abs icht l i ch  von dem VC-20 frei geha l ten .  Ist 
d i e  Zah l  posit iv ,  dann  b le ibt d ie  Pos it ion l eer .  Wen n  d i e  Zah l negat iv ist, 
dann w i rd ein Minuszeichen (-) e i ngetragen .  

S ie  so l l ten  auch das ausprob iere n .  Dazu s ind  d i e  fo lgenden I nfor
mat ionen ei nzugeben : 

P R I NT -1 , -2 
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Schauen S ie  auf de·n B i ldsc h i rm und beobachten S ie ,  was pass iert :  

D ie Zah len ersche inen in  den g le ichen Posit ionen,  wel che auch n dem 
vorhergehenden Beispie l  belegt wurden .  Jedoch gehen i h nen d ieses 
Ma l  M i n usze ichen voraus. 

D iese beiden Beisp ie le so l len I h nen e inen Kurzüberb l i ck  darüber geben,  
w ie  der  VC-20 dabei beh i l f l i ch ist, Nachr ichten und  I nformat ionen auf  
den B i ldsch i rm zu b ri ngen. Es g i bt noch v ie le andere ,  d ieser Funkt ion 
d ien l i chen E i n r ichtungen des VC-20. S ie werden d iese nach und  nach 
wäh rend des Ablaufs I h rer  Experi mente kennen lernen .  

Der VC-20-Rechner 
Der VC-20 kann auch a ls 9ste l l i ger Rechner e i ngesetzt werden .  D ie  
Ze ichen + und- wi rken s ich h ie r genau so aus ,  wie auch i n  der herkömm
l i chen Vergehensweise der Lösung mathematischer  Aufgaben.  Bei dem 
VC-20 w i rd d ie  M u lti p l i kat ion mi t  e i nem Sternchen ( * )  und  d ie  D iv is ion 
mi t  e i nem Sch rägstr ich (/)  angezei gt. Geben S ie jetzt d i ese Rechen
beisp ie le e in  und  ü berprüfen Sie d ie  Resu ltate. Der  An hang C u nd K g i bt 
weitere I nformationen .  

PR INT 1 + 1 

PRI NT 3-2 

PR INT 5*2 

Der 
mathemat ische 
Sch rägstr ich 
befi ndet sich 
auf der Taste, 
d i e  auch 
das Fragezeichen (?) 
enthält. Der 
s ich auf der N-Taste 
bef indende 
Sch rägstr ich 
ist led ig l i ch  
e in  g raph isches 
Zeichen .  
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PRINT 2*(4/2) .. 
PRINT 5000/5 .. 
PRI NT2/3 .. 
PRINT3+3 .. 

Das Zeichen l 
wird für d i e  
Darste l l u n g  der 
Exponenten 
ben utzt. l n  
d iesem Fal l  
bedeutet es 
3 hoch 3 oder 
3 X 3 X 3. 



Sol l  e i ne  Berechnung  auf dem 
B i ldsc h i rm "gedruckt" (PR I NT) 
werden ,  dann  ist d i e  Formel n i cht  
in Anfü h ru ngsstr iche zu setzen .  
Probieren S i e  fo lgendes aus :  

1 P R I NT "2*  (4/2)" 

Einführung in die Farbgestaltung 
Der  VC-20 ist i n  der  Lage, Buchstaben ,  N u m mern und  g raph ische 
Symbole  i n  acht u ntersch i ed l i chen  Farben auf dem B i l dsch i rm auszu
geben . Darü ber h i naus ist es mög l i ch ,  .a l l e  Ze ichen in negativer S i l d 
sch i rmdarste l l ung  ersche i nen zu l assen .  Nach der  Lösch u n g  des 
B i ldsch i rm i n halts sol lten Sie die CTR L-Taste betät igen u nd z u r  g l e ichen 
Ze i t  d ie  fo lgende Taste: ., 

-
Wen ri jetzt d i e  CTRL-Taste losgelassen u nd d i e  Leertaste ständ i g  
gedrückt w i rd ,  b i l det s ich  a u f  dem B i l dsch i rm e i n e  b laue  Ze i le .  

Prob ieren  S ie  jetzt, d ie  Leertaste f ü r  e i ne  etwas l ängere Ze i t  zu d rücken .  
Soba ld der  Cu rso r  auf  der  rechten Seite des B i ldsch i rms verschwi ndet, 
e rsche in t  er  wieder auf der l i n ken Seite in der nächsten Ze i l e  u n d  es 
b i ldet s i ch  ein g rößerer  b lauer  B lock .  

Lassen S i e  n u n  d i e  Leertaste los u n d  d rü cken S ie  d i e  fo lgende Tasten
kombi nat io n :  
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Der C u rsor sol lte jetzt d ie  rote Farbe angenommen haben.  Wen n  d ie  
Leertaste wieder gedrückt w i rd ,  b i ldet s i ch  e ine neue  rote Zei le .  Wen n  
das d e r  Fal l ist ,  können Sie s ich jetzt a l s  . , Ma lermeister" betät igen !  

Probieren S ie  jetzt nach  Herzensl ust jede e inze lne  Farbe, wobei d ie  
B i ldsch i rmbere iche so  d i ck  oder d ü n n  wie gewü nscht ausfa l len  können .  
Wi rken d ie  Farben des VC-20 n icht  aufmu nternd?  

Ocückeo s ;e o u o  1111 uod lfl daoach d ;e  Leectaste 

Sie ste l len  fest, daß e igent l i ch n ichts gesch ieht ,  m it der Ausnahme,  daß 

Leerze ichen e i ngegeben werden.  W i rd d ie  Tastenkombi nat i on 1111 
und  gedrückt ,  dann  ersche inen d ie  Farbze i l en wieder .  Jetzt 

versuc n S ie  mal e i n ige Buchstaben in negativer B i ldsch i rmdarste l l ung  
ei nzugeben. D iese Darste l l u ngsart i st hervorragend dazu geeignet ,  
Ü bersch riften sowie besondere Wörter und Zah len  hervorzuheben. Es 
i st auch mög l i ch ,  d iese E in r ichtung i n nerhalb e i nes Prog ram ms zu 
aktivieren .  

So  z .B. i s t  es  mög l ich ,  d ie  folgenden I nformat ionen e inzuprogrammieren :  

N EW 

-
1 0  PR INT " 1111 und. VC-20 " ;  

2 0  GOTO 1 0  

RUN 

Zu r Vorbere i tung f ü r  das nächste Kapitel geben S ie  fo lgendes e i n :  

�� -Taste u nd danach __ -Taste 

und danach E i ngabe von 

N EW mit  Betät igung von 
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Programmvorschlag 

Bringen Sie nun den VC-20 mit folgendem Programm 
zum Laufen! 

Eingabe: [§] [ill [ill und Drücken der Taste 

Um das Programm in der Ausführung anzuhalten, 

drücken Sie die �� -Taste. 
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Farben und graphische Zeichen 
Der VC-20 ermög l i cht es I h nen ,  den gesamten B i l dsc h i rm farb l i e h  
auszufü l le n .  A l s  S ie  den VC-20 e i n gescha l tet haben ,  waren Rahmen ,  
C u rsor u n d  eventue l l  s ich  auf  dem B i l dsch i rm schon  bef i ndenden 
Ze ichen i n  Farbe dargestel l t .  Das ist jedoch n u r anfän g l i ch  so. Der VC-20 
kann 8 C u rsor-Farben ,  8 Farben f ü r  den Rah men u n d  1 6  H i nterg rund
farben darste l l en .  

S i e  sol lten jetzt versuchen ,  Farben auf  den B i ldsc h i rm zu  br i ngen ,  
i ndem d ie  s ich  auf der Tastatu r  des  VC-20 befi ndenden Tasten z u r  
Farbgesta l tung e i ngesetzt werden .  Wen n  S ie  a ls  erstes e inen  ganz 
be l ieb igen B u chstaben e ingegeben ,  sol lte d i eser in  d u nke lb lauer  Farbe 
auf we i ßem H i nterg rund erschei nen .  Jetzt wenden w i r  u ns der oberen 
Reihe der  Tastatu r  zu,  d ie m it den N u mmern 1 bis 8 besch ri ftet i st .  Von 
vorne gesehen sind die entsprechenden Farben le icht abzu lese n .  D iese 

können jetzt in Verb indung  m it der . -Taste zum E i nsatz kom me n .  

Halten S i e  d ie  · -Taste und d rücken Sie d ie- -Taste (YELLOW = 
G E LB) .  

Nach d i eser Akt ion d rücken S ie e ine be l ieb ige Taste. Es e rsche int  das 
entsprechende Zei chen auf dem B i ldsc h i rm i n  ge lber  Farbe. Der Farb-

wechsel kann zu  jedem Ze itp u n kt geschehen ,  i ndem die II -Taste 

u n d  e i ne  bel ieb ige Farbtaste g le ichzeit ig ged rückt werden .  D ie  darauf 
fo lgende E i ngabe von Zei chen erfo lgt i n  der jewe i l s  ausgewählten 
Farbe. 

· Hal ten Sie jetzt die II -Taste und die A -Taste. A l l e  d a rauf 

fo lgenden E i n gaben von Ze ichen ersche inen auf dem B i ldsc h i rm i n  

negat iver B i l dsch i rmdarste l l u ng ,  so l ange,  b i s  d ie - -Taste 

betät igt  wi rd .  D iese Darste l l u n gsform ähne l t  etwas dem Negativ e i nes 

davon abgezogenen Farbbi/ des. W i rd jetzt die • -Taste geh alten 

und d ie im -Taste betät igt ,  dann ersche inen al le darauf  fo lgenden 

E i ngaben von Ze ichen auf dem B i l dsch i rm i n  normaler  Darste l l u ngsform .  
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Programmierung der Farben 
J etzt ist es an der Zeit, d ie  Farbsteueru ng mit e i nem s imp len  Programm 

zu kombi n ieren.  Wen n  d ie. -Taste gehalten und eine Farbtaste 

i n nerhalb von Anfü h ru ngszeichen e ingegeben w i rd ,  e rscheint auf dem 
B i ldsc h i rm ein g raph isches Zei chen i n  negativer B i l dsch i rmdarste l l u n g .  
Das ist d u rchaus i n  O rdnung .  Führen S ie  jetzt d ie  fo lgenden Akt ionen 
d u rc h :  

Halten d e r  - -Taste und  Betät igung d e r  · -Taste. 

Jetzt s ind  folgende E i ngaben zu machen :  

[ill !]] � und  Betätigung  der  -Taste. 

D u rch  E i n gabe von :  

W @] [BJ [JJ lliJ [l] ß und- d rücken.  

und -Taste 

E i ngabe von [lJ - [ill [QJ [l] [QJ - [1] 
Danach i st zu d rücken.  
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Wen n  S ie  Schwieri g keiten haben,  d ieses Beisp ie l  e i nzugeben , dann  
sol lten S ie  s ich nochma ls  mi t  dem Absch n itt . .  Der Anfang"  i n  Kapitel 1 
ause i nandersetzen .  Es g i bt kei ne  E i n gabenkombi nation ,  d i e  dem VC-20 
schaden kön nte. Es ist jedoch mög l i ch ,  daß Sie anfäng l i ch  d u rch  
besti m mte Tastenkomb i nationen verw i rrt werden .  Haben S ie  so z .  B .  

u nabsichtl i c h  d i e  • -Taste ged rückt ,  d a n n  kann e s  mög l i ch  se i n ,  

d a ß  d ie  a u f  d e m  B i ldsc h i rm angezeigten Zeichen seh r schwier ig z u  
entsch l üsse l n  s i n d .  Sol lte bei d e r  E i n g abe e i n  Feh l e r  u nter laufen sei n ,  

d a n n  e m pfeh len  wi r zu d iesem Ze itpu n kt, d i e  .. -Taste 

meh rere Ma le  zu d rü cken und  d ie  gesamte Zei le  neu e i nzugeben .  D ie  
neue Zei le  w i rd d i e  alte Zei l e  automatisch e rsetzen .  S i nd  d i e  zwei oben 

gezei gten Ze i len auf dem B i ldsc h i r m ,  dann starten S ie  m i t :  

[B] [ill [ill u n d  d rü cken d ie  -Taste. 

Sobald der  letzte .. e rfolgt ist, sol lten h u nderte von roten 

und  b lauen Bä l len  über den B i l dsch i rm h uschen .  Wie ist d as mög l i c h ?  
G a n z  le icht  m i t  d e m  VC-20. Wenn m a n  s i c h  ob iges Be isp ie l  nochma ls  
betrachtet, dann  w i rd man zwei fremdart ige Zei chen auf der  m i t  . . 1 "  
anfangenden Zei le erken nen .  D iese Zei chen w u rden d o rt h i n gebracht,  

a ls  die Jl!l -Taste und auch d ie A -Taste i n  Verb i n d u n g  mit der 

• -Taste gedrückt w u rden . D iese Symbole bedeuten für  den VC-20 

i n  K u rzsch rift, daß der erste Bal l  m it roter Farbe und der  zweite Bal l  mit 
blauer Farbe auf  den B i ldsc h i rm zu  br ingen ist .  

Ha l ten von 

und Drücken von 
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E ine  Kle i n i g ke i t !  S ind  S ie  der Farben rot und b lau überd rüss ig ,  brauchen 
Sie ledigl ich d ie STOP-Taste zu d rücken .  Es ist wiederum e inmal an der 
Zeit ,  der e igenen Phantas ie  fre ien Lauf zu lassen .  Dazu ist d ie Zei l e  1 

erneut e i nzugeben. Jetzt sol lten ei nfach e i n ige Farbtasten i n  Verb indung  

m i t  der . -Taste und  e i n igen g raph ischen Zeichen sowie Buch

staben und N u m mern gedrückt werden .  Der  VC-20 schafft s ie  a l l e  und  
verh i lft zu e inem ku nterbu nten Farbenfest 

Die Farbtasten des VC-20 
l n  dem letzten Beisp ie l  wurde I h nen gezeigt, daß d ie  Farbensteueru n g  
i n  dem P R  I NT-Befe h l  e ingebettet werden kan n ,  i ndem i n  Verb i ndung  m i t  

der . -Taste d ie  folgenden Farbtasten betät igt w u rden : 

--------
Diese Tasten s ind  oben mit  den N u m mern 1 bis 8 versehen .  Werden 
d iese Tasten i n nerha lb von Anfü hrungsze i chen gedrückt, dann er
scheinen auf dem B i ldsch i rm u .  U .  seh r fremdartige Zeichen .  U m  heraus-

zuf i nden ,  u m  welche Ze i chen es sich dabei handelt , ist d ie �� -Taste 

zu betät igen (wenn das Programm noch i m mer läuft). Danach sol l te der 
B i ldsc h i rm gelöscht werden und fol gende E i ngabe d u rchgefü h rt 
werden :  

Vergessen S ie  n i cht ,  d ie  Anfü h ru ngsze ichen zu schrei ben oder  auch d ie  • -Taste i n  Verb i ndung mit  der  jewe i l igen Farbtaste. Der  B i ldsch i rm 

sol lte n u n  so aussehen :  

PR INT 

. . . [BJIIliJI![§�[I][I[illß@l=[Q]ID[§D[I]D[ill 
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R G EN BO G EN 

R EADY. 

� u ",  
�'� 

Wo ist der  B u chstabe " E"?  D ie  zweite ausgewäh l te Farbe ist J1lll 
(WHITE = W EI SS) u n d  der H i nterg rund ist . . .  - S ie  haben es erraten 
. . .  auch  weiß. Das füh rt sel bstverständ l i ch  zu dem E rgebn is ,  daß der  
we iße B u chstabe " E"  auf wei ßem H i ntergrund  zu  e iner  Leerste l l e  im 
R E G E N BOGEN f ü h rt. 

Die anderen  Buchstaben des Wortes sind andersfarb i g .  Der l etzte 
B u chstabe, das "N" ,  ist ge lb .  Dad u rch  ist auch d ie  R EADY-Nach richt  
u n d  der C u rsor ge lb .  Werden Farbselektionen in eine PR/NT-Nachricht 
eingebaut, dann erinnert sich der VC-20 an die letzte Farbe un d bringt 
alle Informationen nur noch in dieser Farbe auf den Bil dschirm. U m  den 
C u rsor w ieder " b lau"  zu machen ( P rosit) , ist d i e  Tastenkomb i nat i on 111 u n d  A ( B L U E  = BLAU) zu  betät igen .  Es w i rd e m pfoh l e n ,  

jetzt erst e i n m al e i n  wen ig  m i t  d e n  versch iedenen Farbko m b i nat ionen 
i m  Zusam menhang m i t  der PR I NT-Anwe isung zu  sp ie len .  i n  den 
nächsten Ze i l en w i rd besch r ieben,  wie d iese Farbsteuerungen ander
weit ig e i ngesetzt werden kön nen .  Zuerst jedoch e i ne sehr wi cht ige 
Ankünd i g u n g :  

ACHTU N G !  ACHTU N G !  

Die VC-20-Farbenshow wird angekü n d igt 
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Wechsel der Farben des Bildschirm
hintergrunds und Rahmens 
Zu d i esem Zeitpu n kt sol lten Sie mit dem Wechsel der Farben für  
Buchstaben u n d  g raph ische Zeichen vertraut se i n .  Jetzt i st es an der  Zeit 
zu  zeigen ,  wie die gewünschte B i ldsch i rm-Hi nterg rundfarbe und d ie 
Farbe des B i ldsch i rm rah mens ausgewähl t  werden kan n .  Es stehen 
255 Farbkomb i nat ionen zur Verfüg u n g .  U m  den VC-20 dafür betr iebs-

bereit zu machen, drücken S ie erst die �� -Taste und danach d ie  

Tastenkomb i n at ion - und !I, um den  B i ldsc h i r m i n halt  

zu löschen .  Schre iben S ie  danach fo lgende Zei le :  

lli] IIJ  � und -Taste 

(Zum Ende e iner  jeden der fo lgenden E i ngabeze i l en i st d ie  

-Taste zu d rücken. )  

1 FOR X = 1 TO 255 

3 P R I N T  " � POKE 36879," X 

4FOR T = 1 TO 1 000:  N EXT T 

"X "  den Wert " 1 "  
- mit anderen Worten 
Änderung von , ,x ' '  auf 
den nächsten Wert und 
erneute Ausfü hrung .  
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Nach der  E i ngabe d i eser Zei len  sol lten S ie  d iese nochma ls  auf i h re 
R icht igke i t  kontro l l i e re n ,  u m  s icherzustel len ,  daß d i ese i m  E i n klang m it 
den h ier  aufgefü h rten I nfo rmationen stehen .  Werden D ifferenzen fest
geste l lt ,  em pfeh len  w i r, d i ese Ze i l en  nochmals  von Anfang an neu  
e i nzugeben.  S ie  können zur  entsprechenden Ze i le  gehen ,  i ndem d ie  

Taste ��� verwendet w i rd .  Fäl l t d i e  Überprüfung  der E i ngaben posit iv 

aus ,  i st es zu e m pfeh len ,  Schre ibb lock  u nd B le ist i ft parat zu ha l te n .  
N u n  starten S ie  m it :  

[BJ mJ lliJ und - . 

Der B i ldsc h i rm sol lte jetzt i n  a l l en  e rdenk l ichen Farbkomb i nat ionen 
erstrah len .  Sowoh l  der  B i ldsch i rm rahmen a ls  auch der  e igent l iche 
B i l dsch i rm - H i nterg rund wechseln se ine Farben .  Sogar  d i e  Ze ichen i m  
oberen Tei l  des B i ldsch i rms unter l iegen d iesem Farbwechsel .  Es 
werden 255 u ntersch ied l iche Farbkombi nat i onen angezeigt .  (Sol lte 
e i ne  der Ze i len  e i nen  Syntax-Feh le r  anze igen ,  sch l agen w i r  vor, d i ese 
Zei le  nochmal  e i nzugeben und  

[BJ mJ lliJ u nd abermals zu d rü cken . )  

Wen n  S ie  während d ieses Farbspie ls e iner  best immten Farbko m b i n at ion 
besonders angetan s ind ,  empfeh len  w i r, d ie  N u mmer  d ieser Kom b i n at ion  
aufzusch re iben .  Nur  d ie  s ich am Ende der Nach richt  befi ndende 
N u mmer  ändert s ich .  Der Befeh l  " POKE 36879" b le ibt w ie  gehabt. (Ab 
u nd zu passiert es,  daß die Nachr i cht n icht  ge lesen werden kan n ,  wei l 
d i e  Farbe der  N ac h ri cht d ie  g le iche  i st ,  wie d i e  des H i nterg runds .  Das 
s ind die Tücken der Tec h n i k .  Die Buchstaben und Zah len  werden n ach 
e in igen anderen  Farbkombi nat ionen w ieder  ersche inen . )  Der VC-20 i st 
m i t  8 Farben f ü r  den B i ldsc h i rm rahmen ,  1 6  Farben f ü r  den B i l dsch i rm
H i nterg rund u nd 8 Farben für  d ie  e igent l i chen Zei chen ausgestattet. Es 
i st mög l i c h ,  a l le  i m  Zusam menhang mit  den Zei chen kom b i n ie rbare 
Farben f ü r  jeden H i nterg rund auszuwäh len .  D ie  gebotenen Farb
kombi nat ionen s ind  also enorm.  So l l  der B i l dsch i rm z u r  u rsprü ng l i chen  

Farbe zurückkehren ,  dann d rücken S ie  IJ und  - . 

D ie  Zei l e  2 des ob igen  Beisp ie ls  i st für  den Farbwechsel  verantwort l i ch .  
D iese Ze i l e  enthält  e inen  POKE-Befe h l .  Jeder d ieser Befeh le  besteht aus  
zwei n u mer ischen Werten ,  d ie  vom VC-20 verwendet werden :  
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Die e rste Zah l  ( i n  d iesem Fal l 36879) i st e ine  Ste l le  i m  Hauptspe i cher 
(man kann dabei an e in  k le ines Kästchen denken ,  welches m it der  
Ad resse 36879 versehen is t ) ,  i n  we lche d ie  zweite Zahl  (X)  zu p l az ieren  
(POKE)  i s t .  D ie  Hauptspe icherste l l e  36879 i s t  d ie,  i n  we lcher  der VC-20 
die I nformat ion ü ber d ie  Farben des B i ldsch i rm rahmens und B i ldsc h i rm
H i nterg runds aufbewah rt. Jeder Wert , ,x ' '  entspr icht einer anderen  
Farbkomb i nat ion auf  dem B i ldsch i rm .  , ,x ' ' ,  fängt mi t  e i nem Wert von 
1 an, wechselt ü ber  zu  2, 3 ,  usw. ,  b is zu e inem entgü lt igen Wert von 255. 

BE ISP I E L = POKE 36879, 8 

U m  I h nen bei der  Su
.
che nach der gewünschten Farbkom b i n at ion 

beh i l f l i ch  zu  se i n ,  haben wi r h ie r  e ine Tabel l e  der POKE-Werte (X) auf
geste l l t ,  we lche die Farben des B i ldsc h i rm-H i ntergrunds und des S i l d 
sch i rm rahmens anzeigt .  A l le  mög l ichen Komb i nat ionen s ind  h ier 
vertreten .  ü ie POKE-Werte s i nd i n  aufste igender Rei henfo lge aufgeführt, 
wobei i m m e r  Sprünge von 8 X-Werten gemacht werden . D iese h i er 
feh lenden POKE-Werte veru rsachen die Anzeige der Zeichen i n  negat iver 
B i ldsch i rmdarste l l  u n g .  
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Farbkombinationen für 
Bildschirm-Hintergrund und -Rahmen 

B i l dsch i rmrahmen 
I-

Cf) Cf) I-
� �  Z Q  w Z :S _j �  f- (f)  O t- � ,§ a: _J  ::::l ::J _j o  I w  w o ::::l Q a: a: _j ::i  w w C() (f)  s s  a: a:  Ü l- 0... > CD C?  cn m  >- c.?  

H i ntergrund 
S C H WARZ 8 9 1 0  1 1  1 2  1 3  1 4  1 5  
W E I S S  2 4  2 5  2 6  2 7  28 29 30 31 
R OT 40 41  42 43 44 45 46 47 
T Ü R K I S  56 57 58 59 60 61 62 63 
V I O L ETT 72 73 74 75 76 77 78 79 
G R Ü N  88 89 90 9 1  92 93 94 95 
B LAU 1 04 1 05 1 06 1 07 1 08 1 09 1 1 0  1 1 1  
G E LB 1 20 1 2 1  1 22 1 23 1 24 1 25 1 26 1 27 

O R A N G E 1 36 1 37 1 38 1 39 1 40 1 41 1 42 1 43 
H E L L O R A N .  1 52 1 53 1 54 1 55 1 56 1 57 1 58 1 59 
ROSA 1 68 1 69 1 70 1 71 1 72 1 73 1 74 1 75 
H E L LT Ü R K I S  1 84 1 85 1 86 1 87 1 88 1 89 1 90 1 9 1  
H E L LV I O L. 200 201 202 203 204 205 206 207 
H E L LG R Ü N  2 1 6 2 1 7 2 1 8  2 1 9  220 221 222 223 
H E L L B LA U  232 233 234 235 236 237 238 239 
H E L LG E L B  248 249 250 251 252 253 254 255 

Farbgestaltung des Bildschirms 
Es ist jetzt an der Ze it ,  d i e  g raph ischen E i n richtungen u nd d ie u nter
sch ied l i chen Farb kombi nat ionen d es VC-20 nach Lust u n d  Lau ne 
e i nzusetzen . Auch i n  d i esem Zusammenhang b rauchen nur  wen ige 
Zei len e i ngegeben z u  werden,  den VC-20 zu veran l assen ,  m i t  der  farben
p rächt igen Show zu beg i nnen .  

Bef i n det s ich  e i n  Prog ramm noch i n  der Ausf ü h ru n g ,  dann  kan n der  

VC-20 led i g l i c h  d u rch  d i e  Betät igung der �� -Taste angeh alten 

werde11 .  Löschen S ie  den B i ldsch i rm und geben Sie die fo lgenden 
gehei m n isvo l len  Zei len  e i n .  

[HJ [g) � (b is  jetzt noch  n i cht sehr  gehe i m n isvo l l ) . 
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1 L = I N T( R N D(1 ) * 500) + 1 

3 POKE 7680 + L, 160 

4 POKE 38400 + L, C 

5 GOTO 1 

Überprüfen S ie  jetzt vors ichtshalber a l l e  ei ngegebenen Zei len .  Wen n  
al les i n  O rd n u ng ist löschen S i e  den B i ldsc h i rm u n d  starten S i e  m it 

[ß] mJ lli] . 
Der B i ldsch i rm sol lte s ich jetzt i n  e in  farbenprächt iges B i l d  verwande l n .  
M it n u r  wen igen Befe h len entstand e in  farbenfrohes Feuerwerk. Wie 
wurde das bewerkste l l igt? 

Ganz e i nfach ausgedrückt wäh len die Zei len 1 und 2 zufäl l i g  aus,  an 
welche Pos it ionen des B i l dsch i rms ( L  = Posit ion)  welche Farben 
(C = Farbe) zu kommen haben, wobei die Farbselekt ion ganz wi l l kü rl i c h  
erfo lgt.  D i e  Ze i l e  1 gener iert i rgendei ne  Nu mmer, d ie  zwischen 1 und  500 
l iegt. Die Zei le 2 g

"
ener iert e ine N u mmer zwischen 1 und 8. 
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Die Ze i l e  3 best immt d ie  Ste l le ,  an we lche e in  
Ze ichen zu  br i ngen ist. Der  Wert 7680 entspr icht  der  
Ausgangsposition auf dem B i l dsch i rm (obere l i nke 
Ecke) .  Dem POKE-Wert 1 60 entspri cht  e i n  recht

eckiges Kästchen ( i m  gewissen S i n ne e in  Leerze i chen i m  n eg ativen 
B i ldsch i rm-Darste l l  u ngsformat). 

Die Zei le  4 br ingt  die Farbe auf das Zeichen .  Der Wert 38400 entspr icht 
der  Hau ptspe icher-Ste l l e  der ausgewählten Farbkomponenten des 
Zeichens in der  Ausgangsstellung ( l i n ks oben) .  

· 

Bildschirmpositionen 

VC-20 TIP:  

Um Zeichen auf den Bildsch i rm zu  bringen (POKE), muß d ie  entsprechende 
B i ldsch i rmposit ion mit d em POKE-Befehl und  der j ewe i l igen Farbe für 
jedes Zeichen angesteuert werden. Die Hau ptspeicherstel le  fü r  d i e  
Ausgangsposit ion ( l i n ks oben) d e s  B i ldsch irms i s t  7680. Die  Hau pt
speicherste l len  für d i e  Farben fangen bei 38400 an. Siehe auch Anhang 
für  d i e  B i ldsch irmaufte i l u ng. 

Versuchen Sie jetzt mal  mit anderen  Werten auf  den B i ldsc h i rm zu 
POKEn.  Dazu ist der Wert 1 60, der sich in der 3 .  Ze i l e  bef indet, auf e i nen 
Wert zu  ändern ,  der zwischen 0 u n d  255 l i egt. 

Experimentieren Sie - und lassen Sie sich von dem g roßen Farb
spektru m des VC-20 u nterhalten .  

Der  B i ldsch i rm verfügt ü ber 506 B i l dsch i rmposit i onen .  Daher  ist es 
mög l i c h ,  Wö rter ,  Buchstaben ,  Sätze , g raph ische Ze ichen ,  usw. an jede 
be l ieb ige Ste l l e  des B i ldsch i rms zu  br ingen (POKE) .  Ste l len  Sie s ich 
e i nfach vor, daß der  B i l dsch i rm aus 506 k le inen Kästchen besteht,  wobei 
jedes mit e i ner  Ad resse versehen ist .  

· 

Wen n  S ie  s ich  mi t  den POKE-Befeh l en "sattgePOKEt" haben ,  kan n es 
weiter im Text gehen .  Wenden wir u ns nochmal  den Farbsteuertasten z u .  

VC-20-TI P:  

Soll d e r  B i l dschi rm (Hi nterg rund und Rahmen) wieder seine u rsprü ng l i che 
Farbe haben, dann geben Sie led i g l i c h  den fo lgenden POKE-Befehl e i n :  

POKE 36879, 2 7  u n d  
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Zufällige Farbauswahl 
Lassen w i r  doch mal  den VC-20 Farben f ü r  den B i ldsch i rm sel bst 
auswäh len .  Dazu löschen Sie zuerst den B i ldsc h i rm u n d  geben dann d ie  

fo lgenden Zei len ( i m mer  gefo lgt von 

1 P R I N T  " 

2 GOTO 1 

R U N  

e i n :  

Ze ichnen S ie  "Vöge l " :  
halte: d rü cke:  

Rote und b laue Vögel  ü beral l .  Woh i n  f l i egen s ie? S ie  bewegen s ich 
wirk l i c h !  
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Da auch  Vögel e i n mal  m üde werden ,  verhelfen S ie  i h nen  zu e iner  

R u hepause,  i ndem S ie  d ie  Taste �� d rücken .  Nun ,  da S ie  wissen,  w ie  

man "Vögel "  (auf  dem B i ldsch i rm) zei chnet,  l öschen S ie  d i esen und 

schre iben  S ie  fo lgende Zei l en :  ( n icht  vergessen , d ie  

-Taste zu  betät igen) .  

1 A$ = . .  • m o � CJ n a m . .  

2 N I N T( R N D( 1 ) * 8) + 1 

3 8$ = M ID$(A$ , N , 1 )  

4 P R I N T  8 $  " \..e.J re"\ " ·  

5 G OTO 2 
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Wir  raten I h nen ,  d ie  E ingaben nochmals  zu ü berprüfe n .  Löschen S ie  

n u n  den B i ldsc h i rm und  starten Sie m it []] [QJ [ill . I m Fal le  e iner  

Feh lermel d u ng raten w i r  I h nen ,  d ie  feh lerhafte Zei le nochma ls  neu  

ei nzugeben u m  erneut mi t  []] [QJ [ill zu starten .  Vöge l !  Vögel ! und  

noch  mehr Vöge l ! Wo man auch  h i ns ieht s ind Vögel m i t  u ntersch i ed
l i chen Farben ! !  Ab und zu treten auch Lücken im "Vogei "-Schwarm auf. 
An d iesen Ste l len  bringt der VC-20 ei nen wei ßen Vogel  auf we i ßem 
H i ntergrund .  So l len d iese uns ichtbaren "Vöge l "  auch in  Ersche i n u n g  
treten ,  dann m u ß  d ie  H i ntergrundfarbe geändert werden .  (Vergessen 
wie? Dazu ist led i g l i ch e i ne  Zahl in die Ad resse 36879 zu POKEN . )  

Haben S ie  aber  e ine  andere H i nterg rundfarbe gewählt ,  z. B .  b lau ,  dann 
verschwi nden sel bstverständ l i ch  a l l e  b lauen Vöge l .  D ie verd iente 

Ruhepause wird den Vögel n  d u rch  das Drüc ken der � -Taste 
gewährt. l'iWii 
Das letzte Beisp ie l  verwendete e in ige  sehr i n teressante Mög l i chke iten 
des VC-20, womit die Vögel auf den B i ldsch i rm gelangten u nd d azu 
veran laßt wurden,  i h re Farben zu wechse ln .  Führen S ie  s ich  deshal b 
e inma l  jede Zei l e  e i nze ln  zu Gem üte. Die erste Zei le  ist :  

Al le Farbsteuerze ichen werden zu einer Zeichenkette (STR ING)  
zusammengesetzt und  i n  der  variablen A$ (sprich  "A-Stri ng" )  ge
speichert. Ste l len  S ie  sich dabei A$ a ls  ein Kästchen vor, we lches in der 
Lage ist, a lpha-numerische Zei chen aufzu nehmen.  Die e rste Pos i t ion i n  

dem Kästchen A$ enthält das Farbsteuerzeichen für  J!ll (SCHWARZ). 

Die letzte Posit ion enthält das Farbsteuerzei chen - ( G E LB) .  
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Es folgt d i e  Zei l e :  

2 N = I NT(RND(1  )*8) + 1 

D iese Ze i le  erzeugt e i ne zufällige posi tive Zah l zwischen 1 u n d  8, u n d  
speichert s ie  i n  der  Var iab len " N".  " N "  ist e ine  Var iab len-Speicher-Ste l l e , 
d ie i n  der  Lage ist ,  n u merische Werte aufzu nehmen .  We i l  s i ch  h i nter 
dem " N "  kei n  Do l la rze ichen ($) bef indet, weiß der VC-20, daß es s ich  
h ie rbei nur  u m  n u mer ische Werte hande ln kan n .  

D ie  i n  Ze i le  1 zu  speichernden Farb-Steuerze ichen wurden i n  A$ 
gespe ichert .  D u rch  das Dol larzei chen erkennt der VC-20, d aß d i e  i n  
d ieser Spe icherbeze i ch n u ng stehenden Werte a lpha-n u mer ischer 
Natur ,  a lso Ze ichen ketten sein müssen .  

U m  an weitere I nformationen für  d i e  Befeh le  [IJ [EJ [I] und 

IBJ [ill [Q] ( fü r  d i e  E rzeug u ng zufäl l i ger Zah len)  zu  ge langen ,  so l l te 

Kapitel  7 d i eses Hand buches e ingehend stud ie rt werden .  Für  d i esen Te i l  
re i cht e s  a u s  zu  wissen ,  daß d iese Zei le  Zah len erste l l t ,  d i e  zwischen 
1 und 8 1 iegen .  D ie  s ich rechts des G le ich heitsze i chens ( = )  bef indende 
Zah l  i s t  der M ax i malwert, b is zu dem e ine  wi l l kü rl i che  Zah l e rzeugt 
werden darf .  E i ne Änderung auf z. B. 6 würde bewi rke n ,  daß n u r  Zah len 
zw ischen 1 und 6 erzeugt werden .  

Lassen S ie  u ns z u r  nächsten Ze i l e  gehen : 

3 B$ = M I D$(A$ ,N , 1 )  

D iese Ze i le  spr icht e i ne neue Variab le  mi t  dem Namen B $  (spr i c h :  
" B-Stri ng" )  an  u n d  b r i n g t  i n  d iese n u r  e i n  Farb-Steuerze ichen ( a u s  A$). 
Die Variab le  A$ enthält  a l l e  8 Farb-Steuerze ichen .  "N" bezieht sich auf  
e i ne  N u m mer  von 1 b is  8. Wofü r  is t  M I D$ da? D ieser Befe h l  p i ckt e i n  
Farb-Steu erze i chen a u s  d e r  Kette A$ heraus u n d  zwar aus  d e r  " N "-ten 
Pos i t ion .  D ieses Zeichen w i rd i n  d i e  Variab le B$ kop iert. Zusammen
gefaßt bedeutet d as, daß d i eses P rogramm m i t  d re i  k le inen Kästchen 
(Var iab len)  oder H au ptspeicher-Ste l len  arbeitet - A$,  . ,N"  u n d  B$. Jedes 
Ma l ,  wen n der VC-20 auf Zei le  2 trifft, w i rd e i n  neuer  Wert für " N "  ver
gebe n .  D ieser Befe h l  entsche idet, welche Farbe von M I D$ aufge lesen 
und in B$ h i ne i n gestel lt w i rd .  

43 



l n  der v ierten Zei le steht: 

4 PR INT B$ " '-e.J r•"\ " ;  
Diese Zei le weist den VC-20 an ,  das i n  B $  (spri c h :  " B-Stri ng" )  stehende 
Farb-Steuerze ichen für  d ie  Zeich n u n g  der .,Vöge l "  zu  verwenden .  Der 
Befe h l  PR INT B$ hat d ie  g le iche Wirkung ,  als wäre h ie r  e ine ganz 
besti mmte Farbtaste gedrückt worden .  D u rch d ie  Ben utzu ng von B$ ist 
es jedoch mög l i ch ,  den VC-20 dazu  zu veran lassen ,  den Farbwechsel 
automat isch vorzunehmen .  l n  dem Moment, in dem der  Wert i n  " N "  
wechselt (Ze i le  2 ) ,  ändert s i c h  a u c h  der  I n halt von B $  (Ze i le  3) .  

Kombination von Ton und Farbe 
Die  Fäh i g keit des VC-20 zufäl l ige  Zah l en zu erzeugen ,  kann mi t  Farben, 
Tönen und G ra p h i k- E i n ri chtungen in e i ner Vielfa lt  von i nteressanten 
Mög l i c h keiten kombin ie rt werden .  An d ieser Ste l l e  begeben w i r  u n s  
wieder i n  das zufä l l i ge Farbenspektakel und  erzeugen - wen n w i r  schon 
e inmal  dabei  s ind - auch e i n ige Töne.  
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M it d iesem l etzten Beisp ie l  w i rd von dem VC-20 e i ne  prächt ige Kombi
nat ion von Farben u n d  Tönen auf w i l l kür l i che  Art erzeugt .  Geben S ie  
dazu fo lgende Zei len  e i n :  

N EW 

1 P O K E  36878, 3 

2C I N T(R N D( 1 ) * 255) + 1 

3S I N T( R N D( 1  ) * 50) + 1 75 

4 P O K E  36879, C 

5PO K E  36875, S 

6FOR T = .1 TO 1 00 :  N EXT T 

7GOTO 2 

Die Erk läru n gs-Wöl kchen erzäh len  e igent l i c h  schon d i e  ganze 
Gesch i chte. Mehr  ü ber  Mus ik  können S ie  a l lerd i ngs i n  Kapitel S erfahren.  
Wen n  S ie  wo l len ,  können S ie  d ieses Beisp ie l laufen  l assen .  Löschen Sie 

den B i l dsch i rm und geben S ie  [BJ [ill [ill e i n .  ( 
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Ach,  welch e in  Wi rrwar r von Farben und  Note n !  Aber S ie  haben n u n ,  was 
Sie wol l ten .  Sel bstverständ l i ch d ü rfen w i r  n i cht erwarten ,  daß Zufa l l s
Computer-Mus ik  jedem gefä l l t .  

Wen n  S ie  genug von d ieser Farb- und  Musi kmasc h i n e  haben,  d rü cken 

Sie ei nfach �� . Sie m üssen jetzt aber noch die nächsten zwei 

Zei len e i ngeben u m  den VC-20 ganz zum Schweigen zu br ingen u n d  
d e m  B i l dsch i rm sei ne normale Farbe zurückzugebe n :  

POKE 36875,  0 

POKE 36879, 27 

Das g le iche h ätten Sie auch d u rch  die Tasten �� und  -
errei cht. 

Es ist jetzt wieder an der Zeit ,  daß Sie I h re eigenen Exper imente pro
b iere n .  Wir wü nschen I h nen  viel Freude an den Farben und Tonfo lgen .  
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.Graphische Zeichen der Tastatur 
Ein besonderer  Vorzug des VC-20 ist i n  der  Vie lfalt der  g raph ischen 
Zeichen zu  sehen.  Von vorne betrachtet verfügen fast a l le  Tasten ü be r  
2 g raph ische Ze ichen .  E s  ist mögl i ch ,  d iese Zei chen a u f  d e n  B i l dsch i rm 
zu br ingen u n d  auch auf e inem Matr ix-Drucker von COMMODORE ,  fal ls  
d i eser z u r  Verfü g u n g  stehen so l l te .  

D iese g raph ischen Ze ichen lassen s ich i n  Komb inat ion  m i t  der  

COMMODOR E--Taste (Auswah l  l i n ks) und der  .. -Taste 

(Auswa h l  rechts) e i nsetzen.  D iese beiden Tasten müssen jewei ls  
gehalten werden ,  während d ie  entsprechende Taste f ü r  das gewü nschte 
g raph ische Zei chen betätigt w i rd .  

VC-20 TIP:  

Vors icht !  W e n n  d i e  Tasten SH I FT u n d  COMMODO RE ged rückt werden ,  
w i rd der  VC-20 i n  den G roß-/Kle i n buchstaben-Modus versetzt. i n  d iesem 
Betriebsmodus kön ne n  n u r  die sich auf der l i n ken Seite e iner  jeden Taste 
bef i ndenden g raph ischen Zeichen ben utzt werden .  Um d as System 
wieder in den  G roßbuchstaben/G rap h i k-Modus zurü ckzufü h ren ,  s i nd  d i e  

Tasten I und  t:!3 erneut zu drücken.  

Die prob lem loseste Art die g raph ischen Ze ichen des VC-20 e inzusetzen 

besteht dar i n ,  d i e  Tasten COMMODORE t:!3 oder  zu  

ha l ten ,  wäh rend' d i e  jewei ls  gewün schte Taste f ü r  das g raph ische 
Symbol  gedrückt w i rd .  So z .  B .  w i rd d u rch d ie Betätig u n g  von :  

e i n  b laues Herzchen auf dem B i ldsch i rm ersche inen .  E s  ist jetzt I h nen 
sel bst überlassen ,  versch iedene Tasten nach Herzens lust auszu
p rob ieren.  H ier  aber e in ige wicht ige G rap h i kze ichen,  d ie S ie  mög l i cher
weise gut  brauchen können .  
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Es ist h i erbei zu bemerken ,  daß d ie  s ich auf der l i n ken Seite e iner  jeden 
Taste bef indenden Zeichen besonders für  d ie  Entwick l u ng von D ia
g rammen,  G raph iken und Form u laren geeignet s ind .  D ie  s ich auf der 
rechten Seite e iner jeden Taste befi ndenden g raph ischen Zei chen 
lassen s ich gut  für  Ze ichnu ngen,  I I  I ustrat ionen und Zeichentr ick-Effekte 
e insetzen . . .  sogar für  Sp ie lkarten !  

Graphische Zeichen 
in Kopfzeilen und Überschriften 
Der E i nsatz der  g raph ischen Zei chen ist n icht auf d ie  Zeichentr ick
Darste l l u ng u nd auf ei nfache Spie lere ien beschränkt.  Es ist mög l i ch ,  
e ine  ganze Re ihe von  Sondereffekten e inzusetzen ,  d ie  z. B .  d i e  Über
schr iften i n  Diagrammen u n d  G raph iken hervorheben u n d  d i e  es I h nen 
er lau ben,  best im mte Textpassagen ei nes Programms besonders gut  
ken nt l ich  zu  machen .  Die ei nfachste Art und Weise e i n  Wort oder e ine  
besti m mte Textpassage von dem ü br igen Tei l  abzu heben w i rd dami t  
erre icht, daß d ieser Te i l  i n  negativer Darste l l u ng auf dem B i ldsch i rm 

erschei nt. Dazu s ind led ig l i ch d ie  Tasten 111 und A zu betätigen,  

wonach d ie  gewünschte Textpassage e i ngegeben w i rd .  

Zu m Beisp ie l : 

� [f] lli] ITJ IEJ [!J [j  
[1QJ [f] lliJ [I] lliJ [!] [j 111 
Bi [ill [I] [ID [I] [BJ � [g [8] [BJ [JJ [I] ITJ " ------
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Setzen S ie  noch e i n ige  Leerzeichen (SPACE) ,  womit  e i ne  Ü bersch ri ften
le iste entsteht. 

E i n e  andere Art der  Hervorhebung ei nes Wortes ist d ie ,  daß ein Kästchen 
um das best i m mte Wort geze ichnet w i rd .  D iese Art  der  Hervorhebung 
äh ne l t  sehr stark tec h n ischen Zei c h n u ngen .  Passen S ie  genau auf ,  daß 
genau das, was u nten aufgeze ich net ist ,  auch von I h nen  e i ngesetzt w i rd .  
W i r  em pfeh len ,  s ich  m i t  d i eser Tec h n i k  sch rittweise vertraut z u  machen .  

Auf dem B i ldsc h i rm erschei nt e i ne  gerade horizonta le Li n i e .  D ie  nächste 
Zei le  erste l l t  die Ü bersch rift und e ine  vert i ka le  L i n i e  an  dem rechten u n d  
l i n ken Ende der  Ü bersch rift .  
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auch e ine  längere Über
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N u n  ist es noch notwend i g ,  d ie  Ü berschr ifte n u m randung abzu
sch l ießen . . .  

@Q] [f] [§] OJ [ill [l] ß (!3 [l] (!3 [i] (!3 [i] 
(!3 [i] (!3 [i] ß  
[§J [ill [ill 

VC-20 TIP: 
Zur Korrektur e i nes Prog ramms ist der Befehl LIST e i nzugeben und  d i e  
RETU RN-Taste zu betätigen .  Jetzt ist es mög l ich zu d e r  entsprec henden 
Zei l e  zurückzugehen,  u nd d iese u nter Verwendung der CRSR-Taste und 
der INST /DE L-Taste zu korri g ieren .  Nach der Korrektur  oder Änderu ng i st 
es immer  n otwend ig ,  nochmals d i e  R ETURN-Taste zu drücken,  so daß 
d iese Korrekture n  auch gespei chert werden.  Es ist mögl ich ,  e ine Zei l e  
nochmals vol l kommen neu e i nzugeben, wonach d ie  RETU RN-Taste zu  
verwenden ist. 

Im fo lgenden Tei l  w i rd e ine  zusätz l i che  Mög l i ch keit besch rieben ,  e i n  
Wort o d e r  e ine  Ü bersch r ift anderwe it ig  hervorzuheben. l n  d iesem Fal l 
erschei nt das Wort oder d ie  Übersch rift b l i n kend auf dem B i ldsch i rm .  

(1Q] F O R  H 1 to 250 

25FOR T = 1 TO 50 : N EXT 

35FOR T = 1 TO 50 : N EXT 

40N EXT H 

Sol lten d ie  zwei e ingegebenen Ü bersch riften n icht  genau am g le ichen 
P latz ersche inen ,  dann ü berprüfen S ie  d ie  s ich i n nerha lb der An
fü h ru ngszeichen bef indenden Leerzeichen.  Zur Anhebung oder 
Red uz ierung der B l i n kfreq uenz ist die Zah l zu ändern, d ie s ich i n  den 
Zei l en 25 und 35 bef indet. 
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Programmvorschlag 
Bringen Sie den VC-20 mit folgendem Mini- Programm 
zum Laufen! 

10 PRI NT " II " ; 

20 PRI NT " IS) IQ]  1ZJ " 
30 PRI NT " D � D " 
40 PRINT " IZ1 D !SI " 
50 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

60 PRI NT " 
II 

"; 

70 PRI NT " D IQ] D " 
80 PRI NT " IZJ � IS) " 
90 PRINT " D D D " 

100 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

110 GOTO 10 

Um das Programm in der Ausführung anzuhalten, 

drücken Sie die . -Taste. 
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Fliegende Vögel 
Dieses Kapitel  g i bt I h nen e ine  E i n l e i tung ü ber  den E insatz der  
g raph ischen Fäh ig keiten des VC-20 z u r  E rste l l u ng von s ich bewegenden 
Objekte n .  

D ie  " Beweg u ng e n "  s ind  e igentl ich  n ichts anderes a ls  e i ne  opt ische 
Täusc h u n g ,  d ie  auch im Ze ichentri ck-Verfah ren angewandt w i rd .  Die 
Zeichentr ick-Darste l l u ng kann jedes Programm i nteressant machen ,  
egal , o b  es s ich h ierbei u m  e in  Sp ie l programm oder e in  kom merz ie l l es 
Programm handelt .  

Um m i t  d i esem Verfah ren anzufangen ,  so l l ten S ie  d ie fo lgenden Zei len 
ei ngeben : 

Betät igen S ie  zuerst d ie Tastenkombi nat ion und II· 
[f!J [rJ � u n d  

m 

u n d  

u n d  D rücken d e r  

-Taste betät igen .  

'-•.J " 
G rap h i k  fü r d i e  "Vög e l "  

HALTE DRÜCKE 

Die  "Vögel " wu rden schon im 
Kapitel 3 behandelt .  

-Taste. 

@] - [f] [Q] [BJ - [I] � 
ITJ ITJ [Q] [] [§] [[] D [f!] [gJ [K1 ITJ ITJ 
u n d  Drücken der - -Taste. 

53 



Die Eingabe sollte also wie folgt aussehen: 

1 PRINT " � ""•"' "; 

2 FOR T = 1 TO 1 50: N EXT T 

3 PRI NT " � re, " 

4 FOR T =  1 TO 1 50: N EXT T 

5 GOTO 1 

Prüfen S ie  das ganze nochmals.  St i m mt d ies m i t  der Vorlage ü bere i n ?  
Wen n  n i cht, s i n d  d i e  feh lerhatten Zei l en nochmals ei nzugeben.  Bei  
Ü berei nsti m m u n g  ist :  

[BJ [ill [ffi und d ie  - -Taste zu  d rücken .  

H i nweis:  Es  ist mög l i ch ,  e ine  Zei le  neu ei nzugeben,  i ndem d iese ü ber
sch rieben wird .  Die zweite E i ngabe wird d ie  erste automatisch 
entfernen .  Es ist mögl ich ,  eine Zei l e  dad u rch zu  entfernen,  
i ndem nur d ie Zei len n um mer e ingegeben wird ,  u n d  danach 

d ie  - -Taste. 

H ier ist I h re erste Zeichentr ick-Darstel l u ng auf dem VC-20. Der i n  der 
l i n ken obe ren  Ecke ersche i nende "Vogel"  sche int  seh r  v ie l  Kratt auf
wenden zu  m üsse n .  Dabei scheint aber ein sehr starker Gegenwi n d  z u  
herrschen ,  d a  s ich der Vogel  n icht v o n  d e r  Ste l le  bewegt. 

Bei l ängerer Betrachtung kann man s ich  tatsäch l ich  der I l l us ion  h i n 
geben,  d a ß  s i c h  d ie  F lügel  bewegen .  Das Geheim n i s  fast a l l e r  Zeichen
trick-Darste l l u ngen auf dem VC-20 w i rd i n  d iesem Beisp ie l  gezeigt. 
Diese o ptische Täuschung  der "Beweg ung" läßt sich in e in igen wenigen 
Sch ritten erkläre n .  H ier ist  e ine  Kurzbeschrei b u ng der Vorgehensweise, 
wie es mögl ich  ist, daß fast jedes Zeichen w in kt, b l i n kt, sich sch üttelt ,  
n ickt, s ich bewegt, usw. 
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Erstens: B ri ngen S ie  das Zeichen oder d ie  Zeichenkomb i nat io n  auf e i ne  
best i m m te Ste l l e  des B i l dsch i rms. 

Zweitens: Verzögern Sie den Programmablauf um e ine  kurze Zeit
spanne.  D iese Zeitspanne w i rd d u rch d ie  Warte-Sch leife FOR-N EXT 
erre icht. Be isp ie le  d ieser Zeitverzögerungs-Schle ife werden i n  den 
Ze i l e n  2 und 4 i m  Programm:  " Fl iegende Vöge l "  gezeigt.  D iese Ze i len  
weisen den VC-20 an ,  von 1 - 1 50 zu zäh len .  Der  VC-20 i st in  der  Lage, 
sehr schne l l  b is  zu 1 50 zu zäh len .  Aber versuchen Sie doch e i n m a l ,  d i ese 
Zahl von 1 50 auf 500 (oder e ine andere Zah l )  hochzusetzen u n d  
beobachten S i e ,  was pass iert .  

Drittens: B ringen S ie  d ieses (oder  d iese) Ze ichen i n  etwas veränderter 
Form auf die g l e i che B i l dsch i rm pos i t ion .  Durch d i e  vorhergehende 
Zeitverzögerung kommt d i e  optische Täuschung zustande und das 
Auge g laubt ,  e ine  Bewegung zu sehen.  

Viertens: N u n  i st es wieder notwend ig ,  den Progra mmab lauf zu ver
zögern.  Ausgehend von dem zu erz ie lenden Effekt kann d i ese Warte
peri ode l änger oder k ü rzer als d ie  vorhergehende se i n .  im h i er g ezeigten 
Beispiel ist die Zeitverzögerung zwischen den zwei PR!  NT-Befeh len  
g le ich  lang .  

· 

Fünftens: Dieser Sch ritt ist am a l ler le ichtesten ,  d a  er led i g l i ch e i ne 
Wiederholung der ersten v ier Schritte bedeutet. S ie  erreichen d ies ,  
i ndem Sie den VC-20 durch  den G OTO-Befeh l anweisen,  auf d ie e rste 
Zei le zurückzugehen und m it der Ausfüh rung von neuem zu beg i nnen.  
i n  d iesem Fal l  bedeutet das n i chts anderes, a l s  daß das Progra m m  den 
"Vogel"  ( m it F lüge ln  nach oben) auf den B i ldsc h i rm br ingt, dann b is  1 50 
zäh l t ,  den "Vogel"  (m i t  F lüge ln  nach u nten) auf den B i ldsc h i rm i n  d i e  
g le iche Posit ion b ri ngt, danach wieder b i s  1 50 zäh l t  u n d  zurück zum 
Anfang des Pro g ramms geht. 

Im ersten u n d  d ritten Sch ritt (wo d i e  entsprechenden Zei chen auf den 
B i ldsc h i rm gebracht werden)  ist  es oft notwend ig  s icherzuste l len ,  daß  
kei ne  ü berf l üssigen Ze ichen auf  dem B i ldsc h i rm si n d .  l n  unserem 
Beispie l  wurd e  d as so gelöst, indem i n  jede "PR INT"-Anweisu n g  der 
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Befe h l  zum Löschen des B i ldsc h i rms (- u n d �� ) e i n 

gebaut w u rde.  D iese Funkt ion löscht den B i ldsch i rm in halt  u n d  plaziert 
den C u rsor i n  d ie Ausgangspos i t ion ,  so daß jede "Vogei"-Art i m mer 
w ieder  i n  d ie  obere l i n ke Ecke gesetzt w i rd .  

S ie so l l ten s ich  etwas länger m i t  d iesem Beispie l  befassen u nd e i n ige  

Experi mente d u rchfü h ren .  Zuerst m u ß  natü r l i ch d ie  �� -Taste 

betät igt  werden,  um dem Vogel damit  e ine  k le ine Ru hepause zu 
gewähren .  

Jetzt kön nten z .  B .  d ie  Pausen ( 1 50) der Zei l en 2 und 4 geändert werden .  
Wie wäre es m i t  der Änderu ng ei nes Wertes u n d  der Bei behal tu n g  des 
anderen Wertes auf 1 50? Fängt der Vogel an, sich in die Lüfte zu  heben? 
Was pass iert ,  wenn beide Werte auf 50 heru ntergesetzt werden ? F l i egt 
der Vogel  dann schnel ler? Wie sieht es mit e inem Max ima lwert von 500 
oder 1 000 aus? 

Hmmm . . .  
der Vogel wi rkt 
w i rk l i ch  langsam . 

Für  den Absc h l u ß  istß zu d rücken .  

S ie  w issen jetzt, daß s ich der B i ldsc h i rm i nhalt  d u rch das Halten der  - -Taste u n d  d ie  Betät igung der  �� -Taste löschen läßt.  

Dies ist auch i nnerha lb e ines Programms mög l i ch .  Es w i rd d u rch  den 
Befe h l :  

Wen n  während d e r  E ingabe d e r  PRI NT-Nachri cht d ie  Tastenkombi nat ion  

u n d �� betät igt  w i rd ,  dann erschei nt e i n  Herz i n  

negativer B i ldsch i rmdarste l l u ng .  D ieses Symbol sagt dem VC-20, daß 
er den B i ldsch i rm i n halt  zu l öschen u n d  den C u rsor auf d ie Ausgangs
position zu p laz ieren hat. Die Ausgangsposit ion bef indet s ich  in der 
oberen l i nken Ecke des B i l dsch i rms.  
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Versuchen S ie  doch mal , den PR I NT-Befeh l  d i rekt zu ben utze n .  W i rd der  
B i ldsch i rm i n ha l t  gel öscht? 

E i ngabe :  PRINT " �  " ;  
Spie len S ie  jetzt e in  b i ßchen auf d e m  B i ldsc h i rm .  " Ma len"  S i e  "Vögel", 

"Sonderze ichen ,  Buchstaben,  N u m mern u n d  g ra p h i sche Sym bole ganz 
wi l l kü r l i ch .  Geben S ie  nun e i n :  

Haben S ie  d e n  U ntersch ied zwischen d ieser PR I NT-Anwe isung  u n d  der  
davor ben utzten PR I NT-Anweisu ng gemerkt? Dieses m a l  g ing der  
C u rsor zwar i n  d i e  Ausgangsposition z u rück ,  hat jedoch den B i ldsc h i rm-

i n ha l t  � i cht  ge löscht.  W i rd d ie - -Taste während der  Betät i gung  

der  !1-Taste nicht gehalten , dann  ersche in t  statt des Herzchens 

e i n  "S" in  negativer Darste l l u ng .  D ieses "S" we ist den VC-20 a n ,  den 
C u rsor zwar i n  d ie Ausgangsposition zu br i ngen ,  jedoch den B i ldsc h i rm 
n icht  zu löschen.  

E i ngabe:  

Springender Ball 
Löschen Sie jetzt den B i ldsc h i rm u n d  geben S i e  fo lgendes e i n 

( - n i cht  vergessen) :  

N EW 
1 PRINT " 
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2 GOTO 1 

R U N  

l n  d iesem Moment w i rd s i c h  d e r  B i l dsch i rm mit  Spalten b lauer  Bäl le  
auffü l l en .  Lassen S ie  d ie  Bäl le  für  e ine  Wei l e  vorbeitanzen u n d  d rücken 

S ie  dann die IJ-Taste. 

Das Drücken d ieser Taste hält das Prog ramm an .  D i es meldet der  VC-20 
mit B REAK u n d  R EADY. Geben Sie jetzt e i n :  

D iese zwei Ze ichen ,  we lche d ie  negative oder posit ive Darstel l u n g  
steuern ,  werden vom VC-20 i n  d ie  Druck-Anweisung m i t  e i ngebaut,  

wen n  die ��� -Taste gehalten w i rd ,  und die Tasten ,." und �� 
betät igt werden.  8 

RVS ON 

Wu rde d ie  neue Ze i l e  ei ngegeben, veran lassen Sie den VC-20, d ieses 
Be isp ie l  auszufü h ren .  Dafür  ist der Befeh l  RUN e i nzugeben.  

Was pass iert e igent l ich mi t  den Bäl len? U m  das besser ers icht l ich  zu  

machen ,  d rücken S ie  d ie  ��� -Taste, womit der Ausgabeprozess 

verlangsamt w i rd .  Jetzt sol lten d ie  Spa lten b lauer Rechtecke mit  weißen 
Löchern l e icht ersicht l ich se i n .  Können S ie  s ich vorste l len  waru m ?  

58 



Wen n  das Steuerze ichen RVS ON vor das Symbol für  den Ba l l  p laz iert 
w i rd ,  bedeutet das für  den VC-20, daß d i e  Farbe umzukehren i st ,  d i e  für. 
d i e  Ba l lanzei ge benutzt w i rd (wie beim Negativ e i nes Photos). B isher  
war  der  Bal l i n  b l auer  Farbe u n d  der  u n mi ttel bare H i n terg ru nd we iß .  D ie  
U m ke h ru n g  ergab e inen  we ißen Ba l l  und  e inen  b lauen H i nterg ru n d .  

D ie  P l az ierung des Steu erze i chens RVS O F F  h i nter d e n  B a l l  vera n laßt, 
daß die U m kehrung des H i nterg runds und für die Ze ichenfarbe w ieder  
ausgescha l tet w i rd .  Es ist e igent l i ch  d i e  U m kehrung e i ner  U m kehrung ,  
wom i t  letzt l i c h  wieder de r  Ausgangspu n kt errei cht  w i rd .  W i rd R V S  OFF 
n icht  e ingesetzt, dann resu lt ie rt d araus e in  seh r i nteressanter Effekt. 

Wen n  notwend i g ,  d rücken Sie jetzt d ie �� -Taste, wonach d i e  :o:�:�: �e i l e  e i o�o o •  

E i ngabe :  RUN 

W i rd RVS OFF n i cht e ingesetzt, dann werden a l l e  Leerze ichen  auf dem 
B i ldsc h i rm u mgeke h rt ,  was zu ganzen B löcken füh rt. Daraus  e rgeben 
s ich  sehr i n teressante Muster, d ie s ich a l le sehr le icht m it dem VC-20 
erste l l en  lassen .  Wie wäre es, e igene Entwürfe für Stoffe ,  Tapeten oder 
Kache ln  zu  konz ip ieren? Wi r  hoffen ,  damit  I h nen e i n i g e  An reg u n gen 
gegeben zu  haben . 
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Die Cursor-Steuerung 
Die Steuertasten für den C u rsor ermögl i chen es, d iesen an jede bel ieb ige 
Ste l l e  des B i l dsch i rms zu setzen .  Es ist auch mögl ich ,  d ie  C u rsor
Steuerung i n  e iner  P R INT-Anweisung e inzu betten,  was dazu d ient ,  d ie 
Zeichen u n d  Nach richten genau an d i e  Stel len zu br ingen ,  an denen s ie 
gewünscht s ind.  Das "Vogei "-Beispiel , welches am Anfang d ieses 
Kapitels besch rieben wurde,  verfo lgt u ns bis h.i erher. Jedoch haben w i r  
noch e in ige  C u rsor-Steuerze ichen h inzugefügt .  

Löschen Sie den B i ldsc h i rm u m  die Neuauflage der "Vogei " -Serie 
e inzugeben : 

N EW 

1 PRINT " [9J (]]'-e-' OJITJITJ " ;  

l n  d ieser Zei le  befi nden s ich  e i n ige  Cu rsor-Steuer-Zei c h e n :  DOWN 
( ru nter) ,  RIGHT ( rechts) ,  LEFT ( l i n ks).  Damit  f l i egt der Vogel  n i cht n u r  an 
einer Ste l le ,  sondern bewegt s ich auch ü ber den B i ldsch i rm .  Wen n  Sie 
al le folgenden Befeh le  e i ngeben und danach R U N ,  dann können Sie 
d iese Bewegu n g  ebenfa l l s  beobachten.  

2 FOR T = 1 T0 1 50o N EXT T � 
3 PRINT " re"'\ [O[OIIJ " · 

Diese Zei le  be in ha l tet 3 nach l inks ausgerichtete Cu rsor-Steuerze ichen .  

4 FOR T =  1 TO 1 50: N EXT T 

5 PRI NT " " ·  

6 FOR T = 1 TO 1 50: N EXT T 

7 GOTO 1 
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Verg le ichen S i e  zuerst d ie  E i ngabe m i t  der Vor lage. I st a l l es i n  O rd n u n g ,  
d a n n  kan n m i t  R U N  gestartet werden u n d  d i e  Bewegung  des Voge ls  w i rd 
si chtbar .  

· 

Die  C u rso r-Steuerze i chen d ieses Be isp ie ls  vera n l assen den .. Vogel "  
s ich nach u nten rechts z u  bewegen .  Ü br igens - es i st n i cht  ganz so le icht  
zur  g l e ichen Zeit  d ie  Me lod ie  . ,Kommt e in  Voge l  gef logen " auf  dem 
VC-20 zu  kompon ie ren .  

Jetzt s ind  S ie  w ieder an der Re ihe .  Wie  wäre es  m i t  e i nem E i genentw u rf?  

Zeichentrick-Darstellung 
mit POKES und PEEKS 
Bis  zu d i esem Pu n kt w u rde besch rieben , wie d ie  P R I NT-Anwe isung  i m  
Zusammen hang m it den C u rsor-Steuerze ichen u n d  der  Farbse lekti on  
e i ngesetzt werden kan n ,  u m  dami t  Objekte i n  Beweg u n g  zu  setzen .  
M ög l i cherweise ist d ies d i e  schne l l ste Methode m itte l s  BAS IC ,  Bewe
g u n g  i ns B i l d  zu  br ingen .  Die meisten Sp ie le ,  die denen auf den Sp ie l 
automaten g le ichen ,  s ind darauf progra m m iert ,  daß d as bewegende 
Objekt auf andere s ich  i m  B i ld  bef i ndende Objekte reag i e rt .  D ie  e i nz ig 
pra kt i kable Art  d ies zu  p rogram m i e ren ist d ie ,  daß d ie B efe h l e  PEEK u n d  
POKE verwendet werden .  

U m  d i ese Tec h n i k  e inzusetzen is t  es  jedoch notwe n d i g ,  s i ch  e i n ige  
Ken ntn isse ü ber  den speicherbezogenen B i l dsch i rm anzue ignen .  Jede  
B i ldsc h i rmpos i t ion entspr icht  e iner  Ste l l e  i m  Hau ptspe i c h er des  VC-20 
(RAM) .  Da der B i l dsch i rm in 506 Posi t ionen aufgete i l t  ist ,  in denen d i e  
·ausgewäh lten Ze ichen angeze igt  werden ,  s i n d  auch  i m  Hauptspe icher  
506 reserv ierte Stel len vorhanden , we lche  d i esen B i l dsch i rm posit i onen 
zugeordnet s ind .  Jede Hau ptspe icherste l l e  ist in  der  Lage,  e i nen n u me
r ischen Wert von 0 b is  255 aufzu neh men (s iehe Anhang H) .  E i n e  s ich i n  
e i ner  Hau ptspei cherste l l e  bef i ndende Zah l  ist auch  g l e ic hzeit ig der  
Sch lüssel fü r ei n  best i m mtes Ze ichen auf der  entsprechenden Posi t i on .  

U nter normalen U mständen ist d i e  erste B i l dsch i rmpos i t ion (oben  l i n ks) 
. m i t  der Hauptspe icherste l l e  7680 und d ie letzte B i ldsc h i rm pos i t ion 

( u n ten rechts), m i t  der Hau ptspe icherste l l e  8 1 85 g le i chgesetzt . Genau 
so w ie  der  Text i n  e i nem Buch  s ind  d ie Ste l l en  von l i n ks oben nach 
rechts u nten nebeneinander aufgere i ht. 
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Für  d ieses Beisp ie l  so l l te e i n mal  angenom men werden ,  daß h ie r  e i n  
h ü pfender Ba l l  a u f  d e m  B i ldsch i rm zu  steuern s e i .  D e r  Ba l l  befindet s i c h  
augen b l i ck l i ch i n  d e r  M itte des B i l dsch i rms, also Spalte 1 0  u n d  Zei le  1 0 .  
( D i e  obere l i n ke Ecke w i rd a l s  Spalte 0 ,  Zei le 0 betrachtet. ) D ie  Formel 
zur Berec h n u ng der  entsprechenden Hau ptspeicherstel l e  i st wie fo lgt :  

P = 7680 + X + 22*Y 

wobei "X" die Zei le und "Y"  d ie  Spalte ist. l n  d iesem Fal l  bedeutet das, 
daß s ich die Hau ptspe icherste l l e  für  die Posit i on des Ba l les fo lgender
maßen errechnet : 7680 + 1 0  + 220 = 7910 .  Löschen S ie  n u n  den B i l d
sch i rm u n d  geben S ie  fo lgenden Befe h l  e i n :  

POKE 36879,8 

S ie  sehen jetzt n u r  noch schwarz. Aber macht n i chts, g le ich  hel lt  s ich für  
S ie  e i n i ges wieder auf .  Geben S ie  n u n  e in :  

POKE 7980,81  

Der  Ba l l  e rschei nt i n  der M itte des  B i ldsch i rms. Das entsprechende 
Zei chen wurde u n m ittel bar i n  d ie  entsprechende Hau ptspe icherste l l e  
des B i ldsc h i rms gebracht (gePOKEd) .  

D ie  Farbe des Bal les ist we iß .  Es besteht jedoch e ine Mög l i ch keit ,  d i e  
Farbe e i nes jeden Ze ichens zu ändern .  

Verwenden S ie  dabei ebenfa l l s  e i nen POKE-Befeh l .  POKEn S ie  a lso : 

POKE 38630,3 

Der Bal l w i rd p lötz l i ch  tü rk is .  Jeder B i ldsc h i rmposit ion sind im Hau pt
speicher 2 Ste l len  zugeord net, e ine  fü r d ie  Speicherung des Zeichens,  
und  d ie andere für  d ie  Spei cherung der  Farbe. Der Farbauswah l 
Speicher beg i n nt be i  der Hau ptspe icherste l l e  38400 (obere l i n ke Ecke) 
und spannt s ich ü ber  i nsgesamt 506 Posit ionen . Dabei erstreckt s ich d i e  
Farbkod ierung v o n  Ziffer 0 b i s  Ziffer 7 ,  d ie  den 8 Farbtasten ( 1  b i s  8) 
entsprechen . (Andere Zah len wi rken sich in seh r  fremdart igen Resu l taten 
aus. Dazu ist das Prog ram m iererhand buch des VC-20 e i nzusehen . )  
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Bildschirm-Hauptspeicherbereich 

D ies ist 
Posit ion 
7681 ZEICH E NCODI E R U N G  

Haupt
speicher
posit ion 

701 

Hau pt- � 
spei c her- /' +-+--+-+-+-+-+--+-+--+-+-+-+-+--+-+--+-+-+-+-+--+-+ 
posit ion H--+-+-+-+-+--H--+-+-+-+-+--H--+-+-+-+-+--H 
7680 

Hau pt- ) 
Speicher
posit ion 
7702 

� 81 

oo====1§0 
Hau pt
speicher
posit ion 
38400 

FAR BCODIERUNG � +-t--1--t-t---+
�A � 

(®i
n 

H-H-H-H-H-H-f-+--H-H-H-t---+---1 Haupt-> spei cher-( posit io 
��-LJ_�LJ-L-L���_LJ_���-L� 890 
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H ier  e in  ku rzes Prog ram m ,  das den Ba l l  auf dem B i ldsc h i rm u m her
springen  läßt .  U nten w i rd d ieses Prog ram m deta i l l i e rt erklärt. 

10 PRINT " - . " 

20 POKE 36879,9 
30 POKE 36878,1 5  
40 X =  1 
50 Y =  1 
60 DX = 1 
70 DY = 1 
80 PO KE 7680 + X +  22 * Y, 81 
90 FOR T =  1 TO 1 0: N EXT 

1 00 POKE 7680 + X  + 22 * Y, 32 
1 1 o" X = X + DX 
1 20 I F  X =  0 OR X =  21 THEN DX = -DX: POKE 36876, 220 
1 30 Y = Y  + DY 
1 40 I F. Y = 0 OR Y = 22 TH EN DY = -DY: POKE 36786, 230 
1 50 PO KE 36876, 0 
1 60 GOTO 80 

Die  Zei le  1 0  löscht den B i ldsch i rm,  u n d  d ie  Zei le  20 verg i bt d i e  Farben 
(fü r den B i ldsc h i rm-H i nterg rund schwarz und f ü r  den B i ldsch i rmrahmen 
weiß) .  D ie  Ze i le 30 d reht d ie  Lautstärke vo l l  auf .  

D ie  Variab len "X" u n d  " Y"  der Zei len 40 und 50 steuern d ie  Zei le  und 
Spalte, auf welcher s ich der Ba l l  bef indet.  Bei  den Werten " DX" und 
" DY"  der Zei len 60 und 70 hande l t  es s ich  um d ie  horizontale oder 
vert ika le R i chtu ng der Bal l bewegungen .  Wen n  + 1  zu  dem Wert in "X" 
add ie rt w i rd ,  dann bewegt s ich der Bal l u m  e ine Spalte nach rechts. Der 
Bal l geht in d ie andere R ichtung,  wen n  ein Wert von - 1  zu  " X" h i nzu
add ie rt wird .  D ie  Addit ion von +1 auf "Y" br i ngt den Ba l l  u m  e ine Zei l e 
nach u nten i n  Beweg ung ,  und d ie  Add i t ion von -1 auf "Y"  bewegt den 
Ba l l  u m  eine Zei le nach oben. 

D ie  Zei le  80 br i ngt das Zei chen für den Bal l  auf d ie  derzeit ige Posit ion 
des B i ldsc h i rms. l n  der  Zei le  90 ist  e ine  Zeitverzögerungs-Sch le ife, d ie 
den Ba l l  gerade so lange auf der entsprechenden B i l dsch i rmposit ion  
läßt, daß es  f ü r  S ie mög l i c h  ist, i h n  zu sehen .  D ie  Zei le 1 00 l öscht den  
Bal l ,  i ndem e i n  Leerze ichen ( Kode 32 )  an d ie  jewei l ige B i l dsch i rm
posit ion gebracht wird .  

D ie  Zei l e  1 1 0  addiert den Richtu ngsfaktor zu , ,x ' ' .  Die Zei l e  1 20 ü berprüft, 
ob der Bal l den se i t l i chen B i l dsch i rm rahmen erre icht hat u n d  veran laßt 
in d iesem Fal l  e i ne Ri chtu ngsänderu n g  und d ie  Abgabe e ines k u rzen,  
hörbaren S ignals. D ie  Zei len 1 30 und 1 40 befassen s ich mi t  dem g le ichen 
Thema,  jedoch aussch l ieß l ich  für  oberen und u nteren Rand.  

Die Zei le 1 50 schaltet den Ton aus,  der beim Zusammentreffen von Bal l 
m i t  B i l dsch i rmrahmen e ingeschaltet wurde. Die Zei le  1 60 veru rsacht d ie  
R ü ckkehr zum Anfang des Prog ram ms, u m  den Ba l l  wiederum anzu
zeigen und an e ine weitere B i ldschi rmposit ion zu  bewegen.  
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Sie  so l l ten  jetzt versuchen ,  e i n ige Änderungen i m  Programm vorzu
nehmen .  I ndem der  Wert "81 " der Zei le  80  auf e i nen anderen  Wert 
gesetzt w i rd ,  kann der Ba l l  m it e inem anderen Zei chen ausgetauscht 
werden .  W i rd entweder  DX oder DY auf "0" gesetzt, dann bewegt s ich 
der Ba l l  auf geraden L in ien ,  anstatt d i agonal  zu  verlaufen . 

Jetzt ist es an der  Zeit ,  etwas mehr  I ntel l i genz i n  das Programm e in
zubauen .  B is  jetzt wu rde nur  überp rüft, ob d ie  Werte , , x ' '  u n d  "Y"  an den 
B i ldsc h i rmrahmen ge langen.  W i r  sch lagen vor ,  daß d i e  fo lgenden Zei len  
dem vorhergehenden Programm h i nzugefügt werden .  Dafür  ist l ed i g l i c h  
notwend ig ,  d iese Ze i l en  s o  w i e  s ie  h ier dargeste l l t s i nd  e i nzu geben . S ie  
werden dem Prog ram m  automat isch h i nzu gefügt.  

32 FOR L = 1 TO 1 0  
35 POKE 7680 + I NT (RND (1 )  *506), 1 02 
37 N EXT 

1 55 I F  PEEK (7680 + X + 22 * Y) = 1 02 THEN DX = -DX: DY = -DY: 
POKE 36876, 1 80: GOTO 1 1 0 

Die  Zei len 32 b'i s  37 setzen 1 0  graue Ze ichen i n  w i l l kü r l i che  Posi t ionen 
des B i ldsc h i rms.  D ie  Ze i l e  1 55 überp rüft (" PE E Ks" ) ,  ob der  Ba l l  gerade 
im Beg riff ist ,  i n  e inen d iese r g rauen B löcke zu  spr i ngen . lst das der Fal l ,  
dann w i rd d i e  Beweg u ngsr ichtung ebenfa l ls  geändert .  

Fü r  wei tere I nformati onen i m  Zusam menhang m i t der  Zei chentr i ck
Darste l l u ng lesen S ie  die Anhänge H und I .  
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Programmvorschlag 
Schrei ben Sie dieses Program m genau ab und sehen Sie 
mal, was passiert! 

N EW 

1 0  PRINT " .... 
20 FOR I = 1 TO 5 
30 POKE 36873 + I, 0 
40 N EXT I 
50 PRINT "WELCHE STIMME (1 -4)?" 
60 PRINT " ENDE ? ,  DANN 0" 
70 IN PUT N 
80 I F  N = 0  THEN END 
90 PRI NT "WELCHER TON (1 28-254)?" 

100 I N PUT P 
1 10 POKE 36878, 4 
1 20 POKE 36873 + N, P 
1 30 FOR J = 1 TO 2000: N EXT J 
1 40 GOTO 1 0  

U m  das Program m  anzuhalten, drücken Sie die �� 
-Taste. 

· 
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Musizieren mit dem VC-20 
S ie  s ind  s ich  bis jetzt s icher l ich  noch n i cht  der  Tatsache bewu ßt 
gewese n ,  daß es m i t  dem VC-20 mög l i ch  i st zu musiz ieren  u nd Spez ia i 
toneffekte z u  erzeugen .  D ieses Kapitel g i bt e ine  E in führung  i n  d ie  
Mög l i c h ke i ten  des  M usiz ierens und  des Aufbaus von Spez ia lgeräuschen .  
Es ist e i n  K u rz lehrgang i n  der  Steueru ng von Tönen und dem Absp ie len 
jeder Art von Mus ik ,  angefangen von Bach b is  h in  z u m  Rock.  Je  nach 
Gemütsverfassu ng b le ibt es I h nen jetzt ü ber lasse n ,  s ich  in  romant isches 
Kerzen l i cht  oder sch i l lerndes und b l i n kendes Disco-Spot-L icht  
e inzu h ü l l e n .  

Zuerst ist e s  n otwend ig  zu erken nen ,  wie e i ne Note ü berhaupt gespie l t  
werden kan n :  

Dazu ist zuerst d i e  - -Taste z u  halten u n d  d i e  9l -Taste zu 

betät igen . 

[fiJ lr] � und  Drü cken der  -Taste. 

[EJ [QJ [RJ [g]  

[EJ [QJ [RJ [g]  
und  Betät igung  der  .. -Taste. 

Jetzt so l l te e i n  Ton aus dem Lautsprecher des Fernseh geräts erk l i ngen .  
I s t  d ies n i cht der  Fal l ,  dann so l l te der  Lautstärken-Reg ler  des Fernseh
geräts auf d i e  üb l i che  Lautstärke gesetzt werden .  

Es  w u rd e  gerade das M i tte i-C gespie lt ,  e ine  der  1 28 Noten des  gesamten 
Reperto i res des VC-20. U m  d iesen Ton wieder auszuscha l ten ,  geben S ie  
ei n :  

F inden S i e  doch mal  heraus, wie v ie le  Oktaven der  VC-20 sp ie len  kan n :  

z u  d rücken : 
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Schre iben S ie  n u n  d ieses Prog ramm:  

1 POKE 36878, 1 5  .. 
2 FOR I = 1 28 T0 255 .. 
3 POKE 36875, I 

5 N EXT D 

6 N EXT I 

7 POKE 36875, 0 

Verg le ichen S ie b i tte genau d ie  e ingegebenen I nformat ionen m i t  der 
Vor lage.  Ist bei  der E ingabe e in  Feh le r  unterlaufe n ,  kann d ie  ent
sprechende Zei le  sch l i cht und ei nfach ü bersch rieben werden .  Dazu ist 
es sel bstverständ l i ch  notwend ig ,  d ie  Zei lennu mmer  der feh lerhaften 
Ze i l e  ei nzugeben .  Der VC-20 ersetzt automatisch d ie  alte Zei l e  m i t  der 
Neue ingabe. U m  e i ne Auf l istung des Programms zu erha l te n ,  ist :  

Sind a l l e  Zei len i n  Ord n u ng ,  dann 

RUN e i ngeben und .. d rücken.  

Jetzt ertönen a l le 1 28 Noten,  d ie  der VC-20 erzeugen kan n .  ( Ist das n i cht  
der Fal l ,  dann s ind  d ie  e i n gegebenen Befeh le  zu überprüfen . )  E i ne 
Wiederho lung d ieser Ton le iter w i rd d u rch d ie  E i ngabe von :  

R U N  u nd errei cht .  

Da S ie  s ich jetzt offens icht l i ch mi t  der Sti mmlage des VC-20 ange
freundet haben,  ist es langsam an der Zei t ,  daß e i n ige Erk lärungen 
darüber abgegeben werden .  

I m  I n neren  des VC-20 steuert der Vi deo-I nterface-Ch i p  sowoh l  Ton a ls 
auch B i l d .  D ieser Bauste in  ermög l i ch t  es dem VC-20, Töne an den 
Lautsprecher des angesch lossenen Fernsehgeräts wei terzu l e iten.  D ie  
Lautstärke kann sowoh l  vom Lautstärken reg ler  des Fernsehgeräts a ls 
auch über d ie VC-20-Tastatu r  gesteuert werden .

· 
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Die vier Stimmen des VC-20 
Der VC-20 verfügt ü ber v ier  Sti m m lagen .  Er i st a lso in der  Lage ,  v ier  
Sti mmen zu r g le ichen Ze i t  zu produz ieren .  S ie  können s ich  d i ese a ls  
"Sopran" ,  "A l t " ,  "Tenor" und "Geräusch " vorste l l en .  J ede d ieser 
Sti mmen hat e i ne  best i m mte "Sti mmen-Steueru ngsnum mer" .  U nter 
Verwendung  d ieser N u m me r  kann der Lautsprecher "e i ngeschal tet" 
werden ,  wonach e ine Sti mme oder ein Geräusch aus dem Lautsprecher 
ertönt .  Dafü r ben utzen S ie  den POKE-Befe h l .  

D i e  v i e r  "Sti m men-Steuerungsn u m mern" (Ad ressen)  des VC-20 s i n d :  

36874 (Sti mme 1 - M us i k) 
36875 (St i m m e  2 - M us i k) 
36876 (Sti m m e  3 - M us i k) u nd 
36877 (Sti m m e  4 - Geräusch) .  

D ie  Steueru ngsnum mer (Ad resse) für  d i e  Lautstärke i s t  36878. 

3687 4 . . .  (Alt) 

36877 . . .  (Geräusch)  
Sti m m e  4 

36875 . . .  (Tenor) 36876 . . .  (Sopran) 

36878 . . .  ( Lautstärke) 

Um e ine  Note zu sp ie len ,  ist der Befeh l  POKE,  die Sti m men-Steueru ngs
n u mmer ,  ein Komma u nd die N u m mer der entsprechenden Note 
e i nzugeben .  

Zum Beisp i e l :  

P O K E  36874, 1 28 und  - d rücken .  
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N u n  ertönt d i e  Note # 1 28 unter Verwendung der Sti m m e # 36874 (der  
n ied r igsten Sti m me).  B is  zum Ende d i eses Kapitels werden jetzt Ku rz
bezei c h n u ngen für  d ie  ei nzel nen Sti m m lagen wie folgt benutzt: 

n ied r igste Sti mme = S1 
m ittlere St i m me = S2 
höchste St i m me = S3 
Sondersti mme = S4 (mit  Geräusch ? ! )  
(Wi rd fü r Spezia l toneffekte e ingesetzt). 

Dem VC-20 geht n ie  die Luft aus. Daher ist es notwend ig ,  daß er m i t  
e i nem entsprechenden Befeh l  zum Sc hweigen gebracht wi rd ,  und  zwar: 

POKE 36874,0 und  d rü cken.  

Wen n  S ie  noch ke in vol l ausgebi ldeter Tontech n i ker  s i nd ,  kön nte d i ese 
Prozed u r  etwas kompl iz iert sei n .  Aus d iesem Grund haben w i r  e i ne  
etwas angenehmere Lösung geschaffen .  Es  ist mög l i ch ,  s ich  v ie l e  der  
normal  n otwend igen E i ngaben zu ersparen, wen n das fo lgende K u rz
prog ram m e ingesetzt w i rd ,  welches d ie  Kurzbeze ich n u ngen der  Sti m m 
lagen-Num mern ü bersetzt. 

N EW 

S1 = 36874 

S2 = 36875 

S3 = 36876 

S4 = 36877 

L = 36878 

Dies ermög l icht  es I h nen ,  d ie  Sti m m l agen-N u m mern d u rch  d ie  K u rz
beze ich n u ngen S 1 ,  S2, S3 und  S4 und  d ie  Lautstärke d u rch d i e  K u rz
bezei c h n u ng L ei nzugeben.  D ie  e ingegebenen I nformat ionen sol lten 
jetzt überprüft werden .  Hat a l l es sei ne  R icht igkeit ,  dann sind Sie jetzt i n  
der Lage, ohne g roße Anstrengu ngen Mus ikstücke z u  erste l l en .  

POKE L ,  1 0  -
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Der Wert 1 0  w i rd i n  d i e  Hau ptspe icherste l le  ( L) gebracht ,  we lche d i e  
Lautstärke steuert. l n  d i eser Posi t ion können Werte v o n  0 b is  1 5  ge
speichert werden .  Je höher die N u m mer,  u mso lauter s i nd  die Töne.  

POKE S 1 ,  1 95 
POKE S2,  2 1 5  
POKE S3, 231 

Experi ment i eren Sie jetzt e i n wen ig mit dem E i n satz d i eser Methode.  
S ind S ie der  Töne ü berd rüssig (und sch l ieß l i ch haben andere Leute ja  
auch ab u n d  z u  etwas zu  sagen) ,  dann  kann der VC-20 z u m  Schweigen 
gebracht  werd e n ,  indem der Wert 0 den Sti m m lagen- N u m mern zu
geord net w i rd . D i es s ieht  dann wie  fo lgt  aus :  

POKE S 1 ,  0 
POKE S2, 0 
POKE S3, 0 

Es folgt e ine  Tabe l l e  der Werte, d i e  den e i nze lnen  Sti m m l agen z u r  
Erre i c h u ng der  u ntersch ied l i chen Noten zugeord n et werden können .  
(Anmerkung:  Zah len k le iner  a ls  1 28 erzeugen Sti l l e ) :  

Tabelle der Noten 

NOTE WERT NOTE WERT 
c 1 35 G 2 1 5  

C #  1 43 Ab 2 1 7  
D 1 47 A 2 1 9  
Eb 1 5 1 B 22 1 
E 1 59 H 223 

F 1 63 c 225 
F# 1 67 C #  2 2 7  
G 1 75 D 228 
Ab 1 79 Eb 229 
A 1 83 E 23 1 
B 1 87 F 232 

H 1 9 1 F #  233 

c 1 95 G 235 
C# 1 99 Ab 236 
D 201  A 237 
Eb 203 A# 238 
E 207 B 239 
F 209 c 240 
F# 2 1 2  C #  2 4 1  

Durc h  d i e  E i ngabe ( POKE)  von Werten  i n  d ie  ersten d re i  Sti m m l agen 
(S1  - S3) i st es sogar mög l i ch ,  ganze Mus ikstücke abzusp ie len .  (D ie  
E rzeug u n g  von Geräuscheffekten [S4] i s t  i n  d i esem Zusam men h ang 
n icht  besonders wünschenswert ,  es se i  denn,  daß S ie  beabs icht igen ,  
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dem nächst m it P i n k  Floyd aufzutreten . )  Le ider ist d iese POKE
Vergehensweise fü r den Menschen se hr  m ü hsam . . .  , jedoch fü r  den 
VC-20 ei n Kindersp ie l .  Daher sol l te man noch e inen Schr i tt weiter gehen 
u nd d iese POKEs i n  e in  Programm e inbetten ,  das dem Com puter d i e  
Arbeit ü berträgt. W i e  wäre es m i t  " Fü r  El ise" oder "Santa Lu c ia "?  

Geräuschkompositionen 
Die vierte Stimme,  84, wird mit 36877 ad ressiert . H ierbei handelt es s i ch 
u m  e inen Spezialeffekt-Generator. Soz.  8 .  i st es mög l i c h ,  d i e  Geräusche 
ei nes F l u gzeugs nachzuahm�m : 

POKE L, 6 
POKE S4, 1 30 

Es ist e i ne  4-Propel ler-Masch i ne - n i c ht war? Wie s ieht  es jetzt m it e i n  
wenig W i n d  aus, der  u m  d i e  Segel e i nes Segelf lugzeuges strei cht? 

POKE S4, 240 

N icht vergessen ,  d ie  Lautstärke einzuschalte n :  

POKE L, 4 

oder was fü r e ine  Lautstärke Sie auch i m mer bevorzugen. So weit ,  so 
g ut. Wol len wir den Ton abschalten? 

POKE S4, 0 
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U m  bessere Mög l ich keiten zu haben,  geben S ie  d i e  fo lgenden DATA
Anweisungen e i n .  Es handelt  s ich  h ierbei u m  e i n e  altbekan nte Me lod ie :  

300 DATA 225,  360, 225 ,  360, 225 ,  240 
3 1 0  DATA 228, 1 20 , 23 1 , 360, 231 , 240 
320 DATA 228, 1 20, 231 , 240, 232, 1 20 
330 DATA 235, 720, 240, 360, 235, 360 
340 DATA 23 1 ,  360, 225, 360, 235, 240 
350 DATA 232, 1 20, 231 , 240, 228, 1 20 
360 DATA 225,  480 
370 DATA - 1  

Oder wenn S ie  d i e  K lassi ker 
bevorzugen :  

300 DATA 217 ,  400, 2 1 3, 400, 223 ,  400 
3 1 0  DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 
320 DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 
330 DATA 223, 400, 227, 400 , 2 1 7, 400 
340 DATA 2 1 3, 600, - 1  

17: 

Für  das Abspie len 
l ängerer Stücke 
kön ne n  n atür l i ch mehr  
Data-Anweisu ngen e in 
gegeben werden .  
Für  u nseren Zweck 
sol lten Sie sich auf 
d re i  Note n (= 6 Zahlen)  
je Zei l e  besch rän ken.  

Um d i ese Melodien abspie len zu können,  m üssen Sie noch die nöt igen 
Anweisu ngen programmieren .  Wo l len  S ie  es mal  a l l e i n  probi e ren? - Vie l  
G l ück ,  Herr Mozart j u n . - (Auf Se i te 77 f i nden S ie  in  den Zei len  10 b is  220 
d ie  opt i ma le Lösu ng . )  

Der VC-20 als Klavier 
Als l etztes ste l l en w i r  h i er noch das Programm vor, we lches es I h nen 
ermög l i cht ,  d ie  Tastatu r  des VC-20 als K lav iatur e i nzusetzen :  

N EW 

1 0  R E M  STI M M LAG E N R EG ISTER 
1 5  REM SPE ICHERN 
20  S2 = 36875 
30 L = 36878 
40 POKE S2, 0 

1 00 R E M  H - D U R  SPE ICH ERN 
1 1 0 FOR N = 1 TO 8 
1 20 R EAD A (N) 
1 30 N EXT N 

1 40 DATA 223, 227, 230 
1 50 DATA 231 , 234, 236 
1 60 DATA 238, 239 
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200 REM A U F  TASTATUR SP IELEN 
210  POKE L ,  3 

240 

270 POKE S2, A (N )  
280 GOTO 220 

300 REM MODULENDE 
310  POKE S2,  0 

Wen n  S ie  jetzt den Befeh l  RUN e ingeben (m i t  - ) , i st es 

mög l i ch ,  Me lod ien auf dem VC-20 zu sp ie len .  Die Tasten der  obersten 
Re ihe ,  d i e  mit Zah len  beschr i ftet s ind ,  können jetzt zum " m us iz iere n "  
e ingesetzt werden :  

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

A 

2 

H 

3 

C I S  

4 

D 

5 

E 

6 

F I S  

7 

G I S  

8 

A 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

Der VC-20 w i rd so lange e ine Note sp ie len ,  b is e ine  andere Note ange
sch lagen wu rde. Wen n  S ie  genug gesp ie lt  haben,  geben S ie  entweder 
"0" oder "9"  e i n  und das Programm w i rd beendet. I h ren Zuhö rern 
können S ie  eine "Zugabe" gewäh ren ,  wenn jetzt nochmals der Befeh l 
RUN e i ngegeben wi rd .  

S ie  sol lten e inma l  d ie  folgenden Tasten ansch lagen : 

1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 
5 5 4 4 3 3 2 
5 5 4 4 3 3 2 
1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 8 
9 

ODER:  

3 3 4 5 5 4 3 2 
1-" 1 2 3 3 2 2 
3 3 4 5 5 4 3 2 
1 1 2 3 2 1 1 
0 
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Spielen von Melodien 
U nter Verwen d u ng der Sti mm lagen des VC-20 und e i n e r  Tabe l l e  der  
Noten i st jetzt jedem mögl ich ,  e igene Melod ien zu komponieren oder  
Melod ien aus e inem Liederbuch zu ü bertrage n .  Dazu sol lte d as folgende 
Prog ram m  e ingesetzt werden : 

N EW 
1 0  S2 = 36875 
20 L = 36878 

1 00 R E M  Sch le i fe für  
Aufnehmen und  Spie len 

1 1 0  POKE L ,  1 5  
1 20 R EAD P 
1 30 I F  P = -1 THEN 200 �-� 
1 40 READ D 

Der VC-20 sucht  n u n  nach DATA-I nformationen .  

1 50 POKE S2,  P 
1 60 FOR N = 1 TO D :  N EXT N 
1 70 POKE S2 , 0 
1 80 FOR N = 1 TO 20:  N EXT N 
1 90 G OTO 1 20 

200 R E M  WENN NOTE - 1  DAN N STOP 
2 1 0  POKE S2,  0 
220 END 

300 

3 1 0 

320 

330 DATA -1 

ln der ersten Befe h lsgruppe wurden zuerst die PO KE-Ste l l en ange
sprochen ,  d ie  i m  Zusammenhang m i t  den Sti m m l agen Verwe n d u ng 
f inden ( i n  d i esem Fal l  Sti m m l age 2 und  Lautstärke) .  Au ßerdem w u rden 
auch  d ie  K u rzbeze i c h n u ngen def i n ie rt .  
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Die Zei l e  1 00 enthält  e ine Anmerkung (REM) ,  d ie  erk lärt ,  was i n  d i esem 
Tei l  des P rogramms gesch ieht .  Es handelt sich h ie rbei  um e i ne so
genan nte "Sch le ife" ,  da d iese r Te i l  des Programms e inen  Ton aufn i m mt,  
d i esen spie lt  und  dann wieder zum Anfangsp u n kt des Programms 
z u rückkeh rt ,  i n  der  E rwartung ,  e ine weitere Note vorzufi nden .  Die Zei l e  
1 1 0 d reht d ie  Lautstärke auf. 

Jetzt werden dem VC-20 d u rch die DATA-Ze i len  m itgetei lt, welche Noten 
zu sp ie len  s ind .  

VC-20-Tip: 

Es ist  n icht notwend ig ,  daß d ie  Ze i len  m i t  der Nu mmer 1 beg innen u n d  in  
Sch ritten von 1 eingegeben werden. Die meisten Program m e  fangen m it 
1 0  an,  wobei jeder weitere Program mschritt u m  1 0  erhöht wird.  Das 
ermög l icht es, daß auch Zei len zwischen die u rsprüng l ich e ingegebenen 
Befeh l e  gesetzt werden können: z. B.  1 1 ,  1 2 , usw. zwischen die Zei l en 1 0  
und  20. 

Die Zei l e  1 20 weist den VC-20 an, I nformat ionen zu lesen - genannt P 
u m  festzuste l len ,  we l che Note zu sp ie len ist. D iese I nformat ion  ist i n  der 
DA TA-Ze i le  enthalten,  m i t  der wir  uns b is  jetzt noch n i cht befaßt haben.  
Auf ä h n l i che Art und Weise l i est der Befeh l  der Zei le· 1 40 e ine I nfor
mat ion - genannt D -, d ie  e ine  Aussage über d ie  Länge der  Note macht.  

Besondere Aufmerksamkeit ist der Zei l e  1 30 zu geben .  D ie  Fu n kt ion  
d ieser Zei le  veran l aßt d ie  Been d i g u ng des Programms nach dem Lesen 
der letzten Note. Ohne e i n Ende-Mark ieru ngszeichen würde das 
Prog ram m  versuchen Noten zu lesen, d i e  gar n i cht gesch r ieben w u rden 
und  einen Feh le r  veru rsachen .  D ie  Zei l e  1 30 g i bt dem VC-20 d i e  
Anweisung ,  d a ß  i m  Fal le  der  E ingabe e ines Wertes v o n  - 1  d i e  E nde
Mark ierung erreicht ist und daß das P rogramm zur Endrout ine zu 
spr ingen h at. Es ist deswegen notwend ig ,  e in  - 1  an das E nde der  letzten 
DATA-Ze i l e  zu p laz ieren .  

Jetzt i st der  VC-20 tatsäch l i ch i n  d e r  Lage, Noten zu sp ie len ,  den Ton zu 
u nterbrechen und festzustel l en ,  ob e ine weitere Note angesch lagen 
w u rde. 
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Die  Zei le  150  b r i ngt l ed ig l i ch  d ie i n  Ze i le  1 20 aufgenommene Note i n  d ie  
Sti m m l age 2 ,  wäh renddem d ie  Ze i le  1 60 e i ne  Zeitverzögerung  ver
u rsacht, bevor die Ze i l e  1 30 wieder zum Zuge kom mt. Äh n l i ch i st es m it 
den Ze i len  1 70 und  1 80 ,  i n  denen d ie  Sti m m l age 2 für  e i nen  k u rzen 
M o ment ausgeschaltet w i rd .  D ie  Z ei l e  1 90 veranl aßt den R üc kspru ng auf  
d i e  Zei le  1 20 ,  wo wieder  d ie  nächste Note angenom men w i rd .  

N u n  wenden w i r  uns der Ende-Rout ine z u .  H ierbei  sol lten S i e  s ich  daran 
er i n n ern ,  daß das Prog ramm bei E rkennen des E nde-Ken nze i c h ens z u r  
Zei l e  2 0 0  spri ngt. D ie  Ze i l e  2 1 0  scha ltet den Ton aus u n d  d i e  Z e i l e  220 
g i bt dem VC-20 zu erken nen ,  daß das Prog ram m beendet ist. 

Obwo h l  dami t  d ie  Endrout ine abgehandelt  ist, i st das Programm jedoch 
n icht  ganz fert ig .  Das Prog ram m muß noch i m mer  m it den gehe i m n is
vo l l e n  Anweisu n gen ausgestattet werden ,  d ie  best i mmen ,  welche Noten 
zu l esen ( READ) s ind .  Dabe i  handelt  es s ich  u m  DATA-Anweisu ngen ,  d ie  
so  genannt  werden ,  wei l s i ch  h i nter i h nen best i m mte Daten verbergen. 
Es ist dabei u nerhebl i c h ,  an welchen Ste l len i n ne rh a l b  des Prog ramm s  
s ich  d iese DATA-Anweisungen b ef inden .  Wan n  auch i mmer  der  VC-20 
e inen  R EAD-Befe h l  erhält ,  sieht er  s ich  nach e iner  DATA-Anweisung  u m .  

D ieses Progra m m  enthält  d i e  Daten f ü r  C-O u r. D i e  erste Zahl  i st d e r  
POKE-Wert f ü r  d i e  erste Note, näm l i c h  225 - C. D i e  zwei te Zah l  setzt d i e  
Noten l änge,  näm l i ch 1 000 (der VC-20 zählt  von 1 b i s  1 000) - ungefähr  
e i ne  Sekunde.  D ie  Ze i l e  310  beherbergt d ie  nächsten d re i  Noten und  d ie  
Zei le  320 d ie  letzten zwei Noten .  D ie  h ie r  stehenden Werte w u rden der  
vorhergehenden Tabel le  entnommen .  

Nach e i ner  Ü berprüfu ng der e i ngegebenen Befeh le  kan n RUN e i n
gegeben werden .  Danach sol lte e i ne z iem l i ch genaue Ton l eiter i n  C-D u r  
e rk l i ngen .  S i nd  trotzdem a b  u n d  z u  "sch räge" Töne z u  höre n ,  so l l ten  S ie  
versuchen ,  d ie  Werte der  DATA-Anweisungen etwas z u  ändern .  

Also nochmal : Es  ist mög l i ch ,  DATA-Anweisungen an  be l i eb ige  Ste l l en  
i n nerha lb  des  Programms ei nzusetzen .  Das Progra m m  w i rd jede 
e i nze l n e  DATA-Anweisung lesen ,  wobei m i t  der n ied r igsten Zei len
n u m mer  angefangen w i rd und  nach und  nach b is  z u r  l etzten DATA
Anweisung a l le  e i nzel n abgehandelt  werden .  
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Einiges über "POKE" 
Der Befeh l  POKE ermög l icht es I h nen,  den VC-20 auf e i ner  vö l l ig neuen 
Ebene zu programm ieren.  Der E insatz des Befeh ls  POKE er laubt es ,  s ich  
u n m itte lbar  an e ine  best im mte Hauptspe icher-Stel l e  zu wenden und  
den I n halt dersel ben zu ändern .  Da  d ieser Befeh l  e ine  d i rekte Aus
wi rkung auf den I n halt des Hauptspeichers des VC-20 hat, i st es d u rchaus 
mög l i ch ,  daß Feh le r  dadu rch geschehen,  daß die falschen Werte i n  d i e  
r icht igen Ste l len  oder r i cht ige Werte i n  d ie  falschen Ste l len  gebracht 
werden .  An d ieser Ste l l e  ist es angebracht das zu w iederho len ,  was 
schon i m  ersten Kapitel  seh r  deutl i ch  ausgesprochen wurde :  es besteh t  
a bsolut keine Möglichkeit, den VC-20 z u  beschä digen . . .  a u c h  n icht m it 
e inem POKE-Befe h l .  Aber l assen Sie b itte dem VC-20 sei nen Sto l z !  Bei  
best immten Situat ionen ,  d ie  d u rch e inen Feh ler  des Ben utzers ver
u rsacht wurden,  kön nte s ich  der VC-20 sti l l schweigend zu rückziehen 
und  keinen Ton mehr  von s ich geben, geschweige denn e in B i l d .  Wen n  
S i e  m i t  d iesem Tei l  sowieso fertig s i n d ,  dann empfeh len w i r  I h nen a ls 
Beisp ie l ,  den folgenden Befehl e i nzugebe n :  

P O K E  788, 0 

S ie  sehen ,  das auf d iese Weise " bele id i gte" System ist n u r  noch m i t  der 
Betät igung  der RUN/STOP-Taste und  der RESTORE-Taste wieder in 
Gang zu br ingen.  Es g i bt sogar Fäl le ,  i n  denen es notwend ig  ist ,  d ie 
Anlage vo l lkommen auszuschalten, und  dann wieder e inzuschalten 
(ei n ige Sekunden warten) .  Der Computer wurde dadu rch n i cht be
schäd i gt .  Es bedeutet jedoch, daß das jewei l i ge Prog ram m ,  an  welchem 
gerade gearbeitet wurde, verloren gegangen ist. Der Verl ust besteht 
e inz ig  und  a l l e i n  dar i n ,  daß die schon e i n mal e i ngegebenen Befeh le  
nochmals e i nzugeben s ind ( m it der Ausnahme sel bstverständ l i ch  des 
fata len Feh lers) .  

Trotz a l lem so l l  d ies e i n  H i nweis dazu sei n ,  daß der E i nsatz der  POKE
Befeh le  mi t  Sorgfalt zu wählen ist .  Es u nterstre icht außerdem den Wert 
von Zusatzgeräten wie Disketten-Laufwerke und Bandkassetten ,  auf 
denen Prog ram me gespeichert werden können,  sowie Druckern ,  m i t  
denen zum indest das jewei l i ge  Programm aufge l istet werden kan n ,  was 
bei der Neuei ngabe des Programms beh i l f l i ch  ist. 

Wir empfeh len  I h nen deswegen,  sich d ie Erk lärungen im Zusammen
hang mit  dem POKE-Befeh l  i m  An hang C näher  anzusehen,  bevor er  im 
g rößeren Sti l  zum E insatz kommt .  D ie  g rößeren Nu mmern sol l ten sehr 
vors icht ig e ingegeben und  vor dem Start d u rch RUN e i ngehend ü ber
prüft werden .  E i n  Computer, welcher mi t  falschen Werten gePOKEd 
wurde,  kann sehr le icht "tot" sp ie len .  

D ieses Kapitel gab e ine  An le i tung,  d ie  v ie l le icht Bach und  Beethoven 
aufho rchen l ieß (oder auch n icht). Des weiteren ist es jetzt mög l i ch ,  
Freunde und  d ie  ganze Fam i l ie zum I rrsi n n  zu tre iben und  auch zu dem 
Wunsch ,  daß d ie Tage zurückkeh ren mögen, an denen Computer d i eser 
Art seh r  bescheiden und leise waren .  Was macht es schon aus, wenn der 
VC-20 n i cht ganz so talentie rt wie ein ausgewachsener Konzertf lüge l  
ist? S ie  und der VC-20 können s ich i mmerh i n  noch prächt ig m it den  
versch iedenen m usi  ka\ ischen E i  nsatzmög I i eh keiten amüsiere n !  
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Programmvorschlag 

Schreiben Sie nun folgendes Programm genau wie 
angegeben und schauen Sie was passiert: 

Halten Sie das Programm 

durch�� an und 

drücken Sie gleichzeitig .:1 . 
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Die E ingabe e i ner 
PR/NT-Anweisung 
o h ne Zusatz erzeugt  
e ine  Leerzei l e  auf  
dem B i ldschirm,  
wenn das Programm 
ausgeführt wi rd .  
Probieren S ie  
es mal  m i t  
u nd ohne 
d iese Zei le .  



Wie heißen Sie? 
Der VC-20 w i rd n u n  für uns e in ige  Wunder vo l l b ri ngen .  W i r  s i n d  uns  
s icher, daß er d ies auch kan n !  

I h r  VC-20 ist jetzt empfangs- und  betriebsbereit, I h ren  Anweisungen 
z u  folgen ,  w ie  d ies b isher  noch n ie  e in  Computer für  S ie  vol lzogen hat .  

Zuerst - wie ü b l i c h - d ie �� -Taste in  Kombi nat i on m it der  

: j -Taste d rücken.  

Drücken S ie  nun fo lgende Tasten:  

WJ [I] � und -

ITJ OJ ffiJ m ruJ m  
CJ [Y{] [JJ [[] 
[8] [gJ [[] � � [g] WJ
[ill [JJ [I] CJ [J [E] [IJ  
u n d -
[I] [f] [BJ [0 WJ ITJ [] 
[E] � [IJ [I] [Q] GJ  
u nd -
W [QJ [Q] [f] [QJ � u n d  -
N u n  [BJ [QJ ffiJ d rücken und  -
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Der VC-20 antwortet: 

Geben S ie  jetzt I h ren e igenen Namen e in  und RETURN 

Siehe da, I h r  Name tanzt über d.en ganzen B i ldsch i rm .  Um d iesen 
Vorgang in seiner  Geschwi nd igkeit zu red uzieren, d rücken Sie led i g l i ch  

d ie  II -Taste. Wen n  Sie genug davon haben, l� ren Namen i m  

Fernsehen z u  sehen, dann d rücken S ie  ei nfach �� . Sel bstver

ständ l i c h  n i m mt der VC-20 auch andere Namen an .  Dazu i st led i g l i ch der  
Befeh l  RUN nochmals ei nzugeben, wonach der VC-20 wiederum u m  d ie  
E ingabe e i nes Namens b i ttet. 

D iese Aufforderu ng zur  E ingabe ( I N P UT) von I nformat ionen s ind  fü r  den 
VC-20 sehr wicht ig .  Der Com puter hat nur begrenzte Mög l i c h keiten,  mit  
der er I nformat ionen von der Au ßenwelt erhalten kan n .  E ine der v ie l le icht 
n ütz l i chsten Methoden zur  Sam m l u n g  von I nformat ionen ü ber  d ie 
Tastatu r w i rd d u rch  d ie  I N PUT-Anweisung (E INGABE) gesteuert. Es i st 
jetzt wiederum an der Zeit, s ich d ie  ei nze l nen Schr itte des ei ngegebenen 
Prog ramms etwas genauer anzusehen .  

Folgendes wurde dem VC-20 aufgetrage n :  

A l s  erstes b r i n g e  d ie  Nachr icht ,,WIE H E ISSEN S I E" a u f  d e n  B i ldsch i rm 
und warte auf d ie  E INGABE ( INPUT) von Ze ichen über d i e  Tastatu r . 
Speichere d i ese E i ngabe i n  der Variablen "A$" (spr ich A-Stri ng ) .  

A l s  zweites sch re ibe "HALLO", gefo lgt  von dem e i ngegebenen Namen 
(aus A$) . 

Drittens, gehe zurück  zur  Zei le 2.  

Durch  d ie Kombinat ion der zweiten u nd d ri tten Zei le  wurde der VC-20 
veran laßt, d ie  Nachr icht  "HALLO" und  den " Namen " konti n u ier l i c h  auf 
den B i l dsch i rm zu br ingen .  Ändert man die Zei l e  3 i n :  

3 GOTO 1 
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dann ersche int  d ie entsprechende Nachr icht n u r  e i n m al auf  dem 
B i ldsc h i rm u n d  der  VC-20 w i rd d i re kt danach wieder nach e i nem Namen 
fragen .  D iese Änderung veru rsacht e ine  Art von Gedächtn isver l ust bei m 
VC-20. 

Wan n i m mer  auch  e i ne I N PUT-Anweisung im Programm gefunden wi rd ,  
hä lt  d ieses a n  u nd wartet auf d i e  E i ngabe des Ben utzers. An d i eser Ste l l e  
ist es  seh r w ich t ig  zu  erwähnen ,  daß der  VC-20 e i ne sehr  ged u l d i ge 
An lage ist u n d  wenn nöti g ,  b is  i n  a l l e  Ewig keit wartet (oder z u m i n dest so 

lange ,  b is  d i e  -Taste betät igt wurde) .  

l n  dem P rogram m beisp ie l  wurde e i ne  höfl i che  Art der  F ragestel l u ng 
ausgewäh lt .  Haben S ie  n icht e ine  entsprechende Frage program m ie rt ,  
dann ste l l t  der  VC-20 n u r  e in  Frageze ichen (? )  h i n .  Um ke i ne  Ver
wi rru ngen zu erzeugen empfehlen wir ,  d ie  Auffo rderu n g  z u r  E i ngabe 
von Daten i m mer von e iner  entsprechenden Frage zu  beg le i ten . 

Drücken S ie  &mJ u n d  nachei nander. 

E i ngabe 

von NEW u n d  

1 I N PUT A$ 

Wen n  w i r  j etzt R U N  e i ngegeben, 
s ieht der  B i ldsch i rm wie fol gt aus :  

Das Frageze ichen a l l e i n  erzeugt 
mehr  Fragen a ls beantwortet 
werden können .  

Deswegen so l l te jetzt fo lgendes au sprobiert werd e n :  

1 PR INT "WIE  H E I SSEN S I E  BITT E " :  I N PUT A$ 

2 PR INT ,.WAS IST I H R  LE IBG E R I C HT" : I N PUT B$ 

3 P R I NT 

4 PR INT " DAN K E  "A$" FÜ R D I E  HÖ FLI C H E  ANTWO RT" 

5 PR INT " ICH S ERVI E R E  I H N E N  ETWAS " B$" 

ALS B EWE IS  M E I N E R  DANKBARKE IT" 

Nachdem der Befe h l  RUN ei ngegeben u nd -Taste 

ged rückt wurde ,  kön nen S ie  s ich  davon ü berzeugen ,  zu we lch höf l i chem 

Umgangston Ih r  VC-20 i n  der  Lage ist '  
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Einführung in die Datenfelder (Variable) 
Viele der  i n  d iesem Handbuch ben utzten Programme verwenden Daten
felder  (Var iab le} ,  d ie  der Verei nfac h u ng und Verbesserung d ienen .  

Variab le s ind seh r  nütz l i c h ,  da sie im Zusammenhang mit Zah len ,  
Forme ln ,  g raphischen Symbolen ,  Wörtern ,  Textpassagen oder auch 
ganzen Sätzen e i ngesetzt werden können .  Beispie le f ü r  d i e  Namen 
d ieser Variab len s i nd :  X ,  AB,  S2, X$ (spri ch X-Stri ng} ,  AB$,  S2$ .  U m  
I h nen e ine  Vorste l l ung  zu  geben, w i e  l e i stu ngsfäh ig  Var iab le  s ind ,  zeigt 
I h nen  die Tatsache daß Variable i n  der Lage s ind ,  b is zu  255 Zei chen zu 
repräsentie ren .  

Es stehen 2 Arten von  Datenfe ldern zur  Verfüg u n g :  das numerische 
Datenfeld und das a lpha-numerische Datenfe ld .  Das n u mer ische Daten
feld w i rd dazu verwen det, Zah len  zu  speichern .  Das a lpha- n u merische 
Datenfel d  i st i n  der Lage, a l l e  mög l i chen Arten von Zeichen aufzu
bewahren  (Zah len ,  Buchstaben,  g raph ische Ze ichen ,  Steuerzeichen für  
Farben u n d  Cursor, usw.)  

BOX A$ 

Variable kön nte man auch als Ablageschränke e i nes Computer-Systems 
sehen. Dabei i st es notwend ig ,  e ine Auftei l u ng rei n  n u mer ischer u n d  
a lpha-n u m erischer Werte zu  machen,  d ie  d e m  VC-20 d u rch  speziel l e  
Namen m itgete i l t  werden .  D ie Namen von numerischen Var iab len 
können 1 oder 2 Ste l len  lang sei n  u n d  bestehen aus e i nem oder zwei 
B u chstaben oder e inem B uchstaben und e iner  Ziffer. Es folgen e in ige  
Beisp ie le :  

X AB S2 C2 AA zx 

Die Namen für  a lpha-numerische Variable können 1 bis 3 Zeichen l ang 
sei n  (e insc h l .  des $-Zeichens},  m üssen j edoch i m mer  mit  e inem Buch
staben (A-Z) beg i nnen u n d  d u rch e in  Do l larzei chen ($ )  beendet werden .  
Dazu e i n ige  Beisp ie le :  

X$ AB$ S2$ C2$ AA$ ZX$ 
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i n  ke inem Fa l l  darf d i e  Vari able m i t  e iner  Zah l  beg i n ne n .  D ies kön nte der  
Com puter  a ls  Zei l en n u m mer  i nterpret ieren.  

Es folgt e in  K u rzprogram m ,  we lches den E i n satz von Var iab len 
demonstr iert :  

10  A$ = "VC-20" 

20 P R I NT "HALLO,"  A$ 

R U N  

Der  VC-20 w i rd d e n  Text " HALLO, VC-20" a u f  d e n  B i ldsc h i rm br i ngen .  
War u m ?  Wei l  i n  der  Ze i le  i O  d efin iert wurde,  daß d as Datenfe l d  A$  den  
Text "VC-20" enthält .  Probieren S i e  n u n :  

1 0A = 2 

20B = 3 

30C = 4 

40 P R I NT A*B*C 

ln  d i esem Be isp ie l  ist A*B*C g le ich bedeutend m i t  2*3*4, d a  d u rc h  d ie  
E i ngaben der  Ze i len 1 0-30 d ie  Werte 2 ,  3 und  4 in  d i e  Datenfe lder  A ,  B 
und  C g espeichert w u rden .  

H ier  e i n  we iteres Beisp ie l ,  welches zwei Arten von Var iab len i n  Ver
b i ndung  m i t  der  I N PUT-Anweisung verwendet .  D ie  I N PUT-Anweisung  
er laubt es  I h nen,  den I nh alt der  Var iablen zu besti m me n :  

1 0  P R I N T  "WELCHES WORT SOLL I N  X $  STE H EN" :  I N P UT X$ 

20 PRINT "WELCHER WERT SOLL FELD X B E I N HALTEN " :  I N PUT X 

30 PR INT "X$ IST J ETZT GLEICH" X$ 

40 PR INT "X I ST J ETZT GLE ICH"  X 

RUN 
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Auswahl einer Note 
Für  d ieses E ingabebeisp ie l  sol l  jetzt wieder e inma l  m it der  Ton
erzeugu ngs-Fäh i gkeit des VC-20 experi mentiert werden .  E i ngabe von :  

N EW 

1 0  I N PUT " NOTENHOEHE" ;  H 

1 0 1 F H = O TH E N 90 

30 I N PUT " LAE N G E  DER NOTE" ;  L 

40 POKE 36878, 1 5  

50 POKE 36875, H  

6 0  FOR T =  1 TO L : N EXT 

70 POKE 36878, 0  

8 0  G OTO 1 0  

90 END 

Nach  Betät igung  der  

folgt aus :  

Nach Betät igung der 

RETURN 

RETURN 

-Taste sieht der B i ldsch i rm wie 

-Taste ertönt e ine besti mmte Note 

m i t  e iner  best im mten Länge.  Nach jeder Note i st es mög l i ch e ine  andere 
zu generie ren ,  womit S ie  E rfah rung i m  übersetzen von POKE-Befeh len 
i n  Noten sam me ln  können .  

D ie  erste Zei le  des Beispie ls verschafft uns d ie  notwend ige F lex i b i l i tät, 
d ie  Höhe der Note in den Zei len  50 und 60 zu steuern .  Über d i e  Zei l e  20 
w i rd besti mmt, wann das Programm zum Ende gebracht w i rd ( E i ngabe 
des Wertes 0 bei Frage NOTENHÖH E ? ) .  D ie Zei l e  70 schaltet den Ton 
aus,  der i n  Zei le 40 aktiv iert wu rde. 

D ie wichtigsten Deta i l s  im Zusammenhang m it der E rzeugung von 
M u s i k  befi nden s ich im Kapitel  5 .  
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Die GET-Anweisung 
Jetzt, d a  S ie  sich mi t  der  I N P UT-Anweisung vert raut gemacht haben ,  
können w i r  uns m it e iner  e legante ren Lösung für  d ie  Sam m l u n g  von 
I nformat ionen und  Daten ü ber d ie  Tastatu r  befassen .  

D i e  G ET-Anweisung w i rd dazu verwendet,  d i e  über  Tastatu r  e i nge
gebenen Ze ichen Stück f ü r  Stück i n  den Spe icher  zu br i ngen .  Es ist i n  

d e r Tat so, daß S i e  noch n i cht e inma l  d i e  - -Taste betät igen 

m üssen !  Und so s ieht das aus:  

1 0  G ET A$ 

Wie  ist es n u n  mög l i ch ,  e i n  Progra m m  z u m  Anhalten zu br i ngen  u n d  
darauf zu warten,  d a ß  etwas e i ngegeben wi rd?  D ies erre ichen w i r  d u rch  
e i n e  Sch le ife, i n  der das Prog ram m ständ i g  prüft, o b  e i n e  Taste ged rückt 
w i rd ( I F  . . .  THEN) .  

10  G ET A$ 

20 1 F A$ = " " THEN 1 0  

Was ist der  S i n n  d i eser Anweisu n g ?  Als sehr e i nfaches Be isp ie l  d ient  
das ob ige ,  2zei l i ge  Prog ram m ,  wel ches so  lange  wartet, b is  e ine  bel ieb ige 
Taste gedrückt w u rde.  D ies ist dan n seh r  prakt isch ,  wenn I nformat ionen  
auf  dem B i l dsch i rm festgehalten werden so l l en ,  b is  d i ese jemand 
ge lesen hat u m  dan n (du rch  Drücken  e iner  be l ieb igen Taste) i m  
Progra m m  fortzufah ren .  

H ie r  e i ne  erweiterte Vers ion  der G ET-Anweisu n g :  

1 0  G ET A$ 

20 1 F A$ = " " TH EN 1 0  

3 0  I F  A$ = " H "  THEN PR INT " H U E H N ERSUPPE"  

40  IF  A$  = "S"  THEN P R I NT "SPAGH ETTI"  

50 I F  A$ = " K "  THEN P R I NT "KOTE LETTE" 

60 G OTO 1 0  

R U N  

W u rde das Programm d u rch  RUN zum Laufen gebracht ,  d a n n  wartet es 
b is  e i n e  Taste gedrückt wi rd .  War d ie  Taste a l l e rd i ngs das H, ersche int  
d i e  N ac h ri cht H U E H N ERSUPPE ,  bei  S d ie  Nachr icht  S PAGH ETTI und 
bei  K d i e  Nachr icht  KOTELETTE auf dem B i l dsch i rm .  D u rch  d i e  E i ngabe 
e i nes e i nze lnen B u chstabens ist der  VC-20 also in der  Lage, mit ganzen 
Wörtern zu antworten .  

89 



Es folgt das b isher längste Progra m m ,  e in  praktisches Beispie l  der  G ET
u n d  P R INT-Anweisungen - e i n  Kochrezept-Programm. Sie  sol lten sich 
n icht  vor der E i ngabe d ieses Prog ram ms wegen dessen G röße scheuen .  
i n  den meisten Fä l len werden sehr e i nfache PR!  NT-Anweisungen 
verwendet.  H ierbei  so l l l ed i g l i ch d ie  Benutzung der  Var iab len A$ 
demonstr iert werden ,  d ie  für  d ie  E ingabe ganzer Sätze e ingesetzt wi rd , 
und  wie d i e  GET-Anweisung p raktisch zum E i nsatz kommen kan n .  

1 0  P R I NT " �� BITTE WÄH LEN S I E" · 

20 PR INT "AUS D E M  SPEISEPLAN " 

30 PR INT 

40 P R I NT " H  . . .  H U E H N ERSUPPE" 

50 PR INT " S  . . .  S PAGH ETTI" 

60 PR INT " K  . . .  KOTE LETTE M IT E I " 

200 G ET A$: I FA$ = " " THEN 200 

2 1 0  I F  A$ = " H" THEN 500 

220 I F  A$ = "S" THEN 700 

230 IF A$ = " K" THEN 900 

240 GOTO 200 

Sel bstverständl ich 
können Sie auch I h re 
eigenen Kochrezepte 
e i ngeben. Es s ind 
led ig l ich d ie  
Ü bersch riften und 
Zutaten zu ändern. 

Das bedeutet, 
daß d ieses P rogramm 
so lange wartet, 
bis entweder H, 
S oder K 
e i ngegeben wird .  
Andere E ingaben 
werden ignoriert. 

500 P R I NT " .. �� H U E H N ERSUPPE SPEZIAL" 

5 1 0  P R I NT 

520 P R I NT " MAN N E H M E  E IN  H U H N" 

530 PR INT "RU PFE ES U N D  ENTFER N E" 

540 P R I NT " I N N E RE I E N " 

545 P R I NT " KOCHE 2 LTR WASSER" 

550 P R I NT " I N  G ROSSEM TOP F" 

560 PR INT " H U H N  H I N E I N LEGEN" 

570 PR INT "UND 2 STD. KOCH E N" 

580 P R I NT "ODER B IS  H UNGERGEFÜ H L" 

585 PR INT " U N E RTRÄG LICH WIRD" 

590 P R I NT 
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Für  e ine bessere 
Lesbarkeit s i nd 
e in ige Sätze auf 
meh rere Zei len 
verte i l t .  



600 PRINT " D R U ECKE E I N E "  

605 PR INT " B E L I E B I G E  TASTE" 

607 PR INT "ZUR FORTSETZUNG " 

61 0 G ET A$: 1 F  A$ = " " THEN 6 1 0  

620 G OTO 1 0  

700 PR INT " 

7 1 0  PR INT 

• S PAGH ETTI RO MA" 

720 PR INT " 1  PFUND HACKFLEISCH" 

730 PR INT " M IT 1 ZWI E B E L  ANBRATEN " 

740 PR INT " 1  G RU E N E  PAPRIKA" 

750 PRINT " DAZU 1 DOSE TOMATEN " 

760 PR INT " 200 G R .  TOMATENMARK" 

770 PR INT "0,2 LTR.  WASS E R" 

780 PR INT "3 KNOBLAUCHZ E H E N ,  SALZ" 

790 PR INT " U N D  PFEFFER , " 

795 PR INT " ROT. PFEFFER & O R EGANO" 

800 P R I NT " 1  STD. S IEDEN U N D  M IT" 

8 1 0  PR INT " S PAGH ETTI SERVI E R E N " 

820 G OTO 590 

900 PR INT " 

9 1 0  PR INT 

• KOTE LETTE MIT E I " 

920 PR INT " MAN B RATE 1 KOTE LETTE" 

930 PR INT " EBENSO 1 E I " 

940 P R I NT " U N D  RE ICHE DAZU SALAT" 

950 P R I NT " U N D  POM M ES FAlTES" 

960 G OTO 590 

9 1  



Wurde das Prog ramm 
fehlerlos e ingegeben 
und RUN e ingegebe n ,  
dann sol l te fo lgendes 
auf dem B i ldsch i rm 
ersche inen : 

BITIE WAEHLEN SIE 

AUS DEM SPEISEPLAN : 

H . . .  HUEHNERSUPPE 
S . . .  SPAGH ETTI 
K . . .  KOTELETTE MIT EI 

N u n  wartet der VC-20 darauf, daß der Buchstabe H, S oder K gedrückt 
w i rd .  Bei  Betät igung  e iner  jeden anderen Taste tut  s ich gar  n i chts (d ie  
Ze i len 200 b is  240 s ind  dafür  verantwort l i ch ) .  Be i  Drücken von " H " ,  
e rsche int  d a s  Rezept für  " Hü  hnersu ppe" a u f  d e m  B i ldsch i rm ,  Schadens
ersatzanforderungen werden a l lerd i ngs n i cht entgegengenommen .  

D ie  Rezepte können  selbstverständ l i ch  ganz  nach  Lust und  Lau n e  
verändert und  erweitert werden.  U m  e i n  weiteres Rezept d iesem Koch
buch h i nzuzufügen, ist l ed ig l ich  nach der  Zei le 60 e ine PRI NT-Anweisung 
e i nzuschi eben und e ine  I F-Anweisung nach der Zei l e  230. Das Koch
rezept sel bst kann einer bel iebigen Ste l le  am Ende des Prog ramms 
h i nzugefügt werden .  D ie  letzte Zei l e  des Prog ramms so l l te sel bst
verständ l i ch den Befeh l  GOTO 590 be in halten,  was für  d i e  Programm
fortsetzu ng bedeutet, daß e ine  Taste gedrückt werden m u ß. 

Dieses h ie r  besch r iebene Programm kann auch für  andere Zwecke als 
d ie  ei nes Kochbuches e ingesetzt werden .  So z. B .  ist es mög l ic h ,  e i ne  
Adressendatei aufzubauen.  Anstatt der  Menüs  kön nten zuerst d ie  
Namen m i t  entsprechenden I n it ia len e rsche inen .  Anstatt der  e igent
l i chen Koch rezepte würden dann an d iesen Ste l l en die Namenad ressen 
und Telefon n u mmern der Personen aufgefü hrt .  W i r  sch lagen vor, daß 
S ie s ich e i n mal i h re eigenen Gedanken darüber machen, wie die G ET
und I N PUT-Anweisungen i m  Zusam menhang m i t  Programmen auch 
anderweit ig e ingesetzt werden kön nen.  
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Programmvorschlag 
Schreiben Sie folgendes Program m genau und sehen 
Sie was passiert: 

10 PRI NT " - II " 
20 PRINT CH R$(205.5 + RN D(1)); 

30 GOTO 20 

Halten Sie das Programm mit :  &mJ an. 
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Die ersten BASIC-Befehle 
Bis  jetzt waren S i e  noch ged u ld ig  und  haben mehrere Prog ram m e  
gesc h r ieben , ohne  (mög l i cherweise) a u f  A n h i e b  zu verstehe n ,  wie s i e  
arbeite n .  D ieses Kapite l  erk lärt d ie  E i nzel komponenten d i eser tr ick
reichen k le inen Prog ram me, mi t  dem Z ie l ,  I hnen  e inen Leitfaden auf den 
Weg zur "Program mierung des VC-20 zu gebe n .  

PROG RAM M  1 :  I H R  NAM E I M  RAM PENLICHT 
(Kapite l 2)  

10 PR INT " 

20 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

30 P R I NT " I h r  Name" 

40 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

50 G OTO 1 0  

Oberf läc h l i ch  betrachtet scheint d i eses Prog ram m  n icht  besonders 
l e istu ngsfä h i g  zu sei n .  Versteht der  Ben utzer jedoch erst e i nma l  d i e  
E i nzeltei le ,  d a n n  hat er  d a m i t  d e n  Sch l üssel z u r  kreativen E ntwi c k l u ng 
der  Ze ichtr ick-Darste l l u ng .  D ie  Ze i le 1 0  ist e i ne  PRI NT-Anweisung  
(Ausgabe auf  B i ldsc h i rm )  mi t  e inem Zeichen i n nerha lb  der  Anfü h ru ngs
str iche d as den B i ldsc h i rm l öscht. Würde versucht werden ,  d iese 
E i ngabe ohne  Verwendung der Anfü h ru ngsstr iche ei nzugeben ,  dann  
w ü rde d i ese Zei le  verschwinden ,  noch bevor s ie vo l lständ ig  ist .  Der 
VC-20 erkennt eine Zeile als neu eingegeben an, wenn der Cursor sich 
auf  dieser Zeile befindet, und RETURN gedrückt wird. 
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VC-20 TIP:  
Was gesch i eht ,  wenn d i e  Anfü h r u n g szeichen-Taste gedrü ckt w i rd ?  B e i m  
erst m a l ig e n  D r ü c k e n  passiert etwas a u ßergewö h n l i ches. D i e  d a n a c h  
fo l g e n d e  Betät i g u n g  von H O M E  o d e r  CLR oder a u c h  der C u rsor
Steuertasien ( h o c h ,  runter,  rechts, l i n ks) erzeugt ein graphisches 
Zeichen in n eg ativer Darste l l u n g .  Das passiert a u c h  dan n ,  w e n n  d i e  
Farb-Steuerze i c h e n  ged rü ckt werd e n .  D .  h . ,  d a ß  i n nerhalb v o n  A n 
f ü h ru n gszei c h en Steuertasie n - l nformati o n e n  a l s  Prog ram m i erbef e h l e  
erkannt werd e n .  Daher z e i g t  der VC-20 e i n  Sonderze i c h e n  n a c h  d e r  
Betät i g u n g  e i n e r  Farb- o d e r  C u rsor-S teuertaste a n ,  u m  d a m i t  d i e  jewe i l s 
relevante Operati o n  zu kennze i c h nen . So z. B. w i rd e i n  H e rz i n  n egativer 
B i l d s c h i rmdarste l l u n g  gezeigt,  wenn folgende E i ngabe erfo l g t :  

" u n d -�� " 

I nn e r h a l b  e i nes Prog ram m s  verursac h e n  d i ese E i n g aben d i e  Lösc h u n g  
d e s  gesamten B i ldsc h i rms. Sel bstverstä n d l i c h  g i bt e s  n o c h  and ere 
Ze i c h e n ,  die im Zusam m e n h a n g  mit a n deren Operat ionen z u  sehen s i n d .  
W i rd d as Anfü h r u ngszeichen z u m  zweiten M a l  ei ngegeben,  d a n n  arbeiten 
die Farb- und C u rsor-Steu ertasten wieder i m  N o r m a l - M o d u s .  

D i e  I NS E RT-Taste hat e i n e  ä h n l i c h e  W i r k u n g .  Wen n  d i ese Taste g e d rü ckt 
w i rd ,  d a n n  ben i m mt sich jedes Leerze i chen d i eser Zei l e  so,  als o b  es s i c h  
i n n erhalb von A n f ü h r u n g szeichen befände. Dasselbe g i lt  a u c h  f ü r  d i e  
C u rsor-Steuerze i c h e n .  Ferner w i rd d u rc h  das Drücken d e r  D E LETE-Taste 
( Lösch u n g )  e i n  graphisches Zei chen i m  negativen B i l d sch i rm 
Darste l l u n gsformat i n  d i ese Posit ionen gebracht,  d i e  d a n n  Zeichen b e i  
der Auf l istu n g  des P r o g r a m m s  ( LIST) l ö s c h e n  u n d  D E LETEs a u f  dem 
B i l d s c h i rm aufgebe n ,  wenn P R I NT aktiv iert wird.  

Bei der Ze i le  20 d ieses Programms h andelt  es sich u m  e ine  Zeitver
zögerungs-Schleife. Dabei bef i nden s ich  e igent l i ch  auf der  g le ichen 
Zei le  zwei BASI C-Anweisungen ,  d ie  d u rch ei nen Doppe l p u n kt ( : )  
vone inander getrennt  s ind .  E s  gesch i eht weiter n i chts, a l s  daß d e r  VC-20 
von 1 bis 300 zäh lt .  D ies d ient led i g l i c h  der Verlangsam ung des Pro
g rammablaufs. ( Löschen Sie doch mal die Zei len 20 und 40. Sehen S ie ,  
es b l i n kt zu sch n e l l . )  

l n  d e r  Ze i l e  30 haben S i e  I h ren Namen e i ngegeben (hoffen w i r  zum i ndest). 
D ieser Befeh l  verursacht die Ausgabe des Namens auf dem B i ldsc h i rm .  
E s  befi ndet s ich  ke ine andere I nformation auf dem B i ldsc h i rm ,  da d ieser 
schon d u rch den Befeh l  der Ze i l e  10 ge löscht wurde.  

l n  der Zei le  40 bef i ndet s ich wiederum e ine Zeitverzögeru ngs-Sch le ife, 
damit I h r  Name so lange auf dem B i ldsch i rm verble ibt ,  u m  ge lesen 
werden zu können .  

Der Befe h l  der  Ze i l e  50 veru rsacht den Sprung zur  Zei le  10 ,  wo der  
B i ldsc h i rm wieder  ge löscht w i rd .  

Damit  bef indet s ich  das Programm in  e iner Program msc h le ife d ie dazu 
füh rt ,  daß I h r  Name kurz auf dem Bi ldsch i rm ersche i nt, ge löscht w i rd ,  
u m  ansc h l i eßend wieder dort zu ersche i nen.  Somit  g i bt e s  für  d as Auge 
den Ansche in ,  a ls  ob der Name b l i n kt .  

S ie  sol l ten jetzt etwas m i t  d iesem Programm experi ment ieren.  So z. B.  
können d i e  Zeit i nterva l l e  fü r  den B l i n krhyth mus verändert werden , 
i ndem der Wert 300 der Ze i len  20 und 40 durch  e inen neuen ersetzt w i rd .  
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PROGRAMM 2 :  V I ELE H E RZCHEN 
(KAP ITEL 3)  

10 FOR H = 1 TO 505 

20 PRI NT " • " ;  
3 0  N EXT 

40 FOR C = 8 TO 255 STEP 1 7  

50 PO KE 36879, C 

60 FOR T =  1 TO 500: N EXT 

70 N EXT 

80 GOTO 40 

Dieses Prog ram m  unterhält  S ie m it farben prächt igen Herzchen auf dem 
B i l dsch i rm .  Es kann I h nen aber auch d ie  Bedeutu n g  von Satzze ichen 
i n nerhal b e i nes Programms deut l i ch  machen ,  ebenso das Wechsel n der  
B i l dsch i rm- Farben d u rch  POKE.  

Bei  der Zei l e  10 handelt  es s ich u m  e ine Prog ram msch le ife m it e i nem 
Zäh ler, der  von 1 b is  505 zäh l t .  Damit  werden 505 Herzchen auf den 
B i ldsc h i rm gedruckt (PR INT) .  Hätten S ie  versucht ,  auch  den 506. B i ld 
sch i rmp latz m i t  e inem Herz zu be lege n ,  hätte d i es den automat ischen 
Zei lenvorsch u b  in  Gang gesetzt, welche d ie  oberste Zei l e  verschwinden 
läßt ,  u m  auf der  u ntersten Ze i l e  Platz zu schaffen .  Letzt l i c h  wären 
d ad u rch  weniger Herzchen auf dem B i ldsch i rm ,  a ls es m i t  dem h i e r  
aufgefü h rten Prog ram m  mög l i ch ist .  

D ie  Zei le  2 0  b r i n g t  d ie Herzchen d u rch  d ie  PR I NT-Anweisung  auf d e n  
B i l dsch i rm .  Dabei hat der  am Ende d ieser Ze i l e  stehende Str ich p u n kt ( ; )  
e i n e  ganz besondere Aufgabe. B e i  e inem PR I NT-Befeh l  o h n e " ; " w i rd 
der  C u rsor z u m  Anfang der neuen Zei l e  gebracht (w ie  bei  e i nem Wagen
rücklauf bei e i ner  Schre ibmasch i ne) .  Der Stri c h p u n kt jedoch weist den 
VC-20 a n ,  daß d i ese Wagenrücklauf-Aktion n i cht zu erfo lgen  hat. 
Dadu rch w i rd errei cht ,  daß d ie nächste P laz ierung des Herzchens d i rekt 
dem vorhergehenden erfo lgt .  

D ie  Zei l e  30 vervo l lständ igt  d iese Prog rammsc h l e ife. So lange d i e  

" Laufvar iab le  H "  n icht d e n  Wert 505 erre i cht hat, werden Herzchen 
ausgegeben .  Nach dem letzten Herzchen (505) fährt das Programm mit  
dem Befe h l  der  nächsten Zei l e  fort (Zei le  40). 
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M i t  Zei le  40 beg i n nt e i ne  neue Programmsch leife d ie  den Befe h l  der  
Zei le  50 be in haltet. S ie  is t  fü r  den Farbenwechsel von H intergrund  und 
Rahmen verantwortl i c h .  "C" ist d ie  Laufvar iable ,  d ie  ausgehend vom 
Wert 8 in Sch r i tten von " 1 7" bis 255 erhöht wird. Jedes Mal, wen n  d i e  
Zei l e  7 0  (N EXT) erre icht  wurde, ist d ie  Var iable " C "  u m  1 7  erhöht worden .  
Dadu rch w i rd e i n  Farbenzyk lus aufgestel l t , e i nsch l .  schwarz für  H i nter
grund u nd Rahmen,  und  wei ß  auch wiederum fü r H i nterg rund u nd 
Rahmen,  usw. (Abhand lung  a l ler  8 Farben für  B i l dsch i rm-Rahmen) .  
Danach sehen Sie noch d ie  weiter mög l i chen Farben fü r den B i ldsch i rm
h i ntergrund (ohne Änderung des Rahmens).  (Siehe Anhang 1 - Aufl istu ng 
der Farbse lekt ions-N u mmern . )  

Der Befeh l  der  Ze i le  50 n i m mt d ie  Farbänderung vor. Der Wert i m  Feld C 
wi rd i n  d ie  Adresse 36879 gePOKEt. 

Zeile 60 enthält  e i ne  Zeitverzögeru ngs-Schleife. Bei  deren Feh len  
könnten S ie  d u rch  den raschen Farbwechsel m i t  Kopfschmerzen 
rech nen .  

Zei le  70 sch l i eßt d ie  Programmschleife,  d ie  m i t  Zei l e  40  anfängt. D ieser 
Befe h l  hätte auch " N E XT C" lauten kön nen .  

Zei le 80 veru rsacht  den Rücksprung des Prog ramms auf Zei le  40 ,  womit  
der Farbwechsel wieder  von neuem beg i n nt .  Das Programm w i rd so 
lange laufen ,  b is  d ie STOP-Taste gedrückt ist  oder  der VC-20 aus
geschaltet wird .  Die E ingabe des Befeh ls  POKE 36879, 27  nach der  
Betät igung  der STOP-Taste w i rd den B i ldsc h i rm wieder  in  den Normal
farben-Status zurückversetzen .  
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PROGRAMM 3: TURNEND ES VC-20-MÄNNCHEN 
(KAPITEL 4 )  

1 0  PRI NT " • "; 
20 PRI  NT " lSJ [Ql [2J " 
30 PRINT " D � D " 
40 PRI NT " [2J D [SI " 

50 FOR T =  1 TO 300: N EXT 

60 PRI NT " 
• "; 

70 PRI NT " D 10 D " 
80 PRI NT " [2J � lSJ " 
90 PRI NT " D D D " 

1 00  FOR T =  1 TO 300: N EXT 

1 1 0 GOTO 1 0  

D ieses Programm ist d e m  sehr ähn l i ch ,  we lches Ihren Namen blinken 
ließ. AnstaU den Namen auszugeben und  d i esen nach k u rzer Zeit z u  
löschen ,  w ie  d ies v o m  ersten Prog ram m ausgefü h rt w u rde ,  ze igt d i eses 
Progra m m  e i n  fertiges B i l d ,  pausie rt, und  ersetzt d ies d u rc h  e i n  neues.  
Kopf und Körper des VC-20-Männ chens verb le i ben i n  der  g le ichen  
Posit ion ,  währenddem s ich  Arme u nd Bei ne  zu bewegen sche inen .  

Zei len 10  und  60  b ri n gen den C u rsor i n  d ie  oberste l i n ke E c ke des  B i l d
sch i rms (HOME) .  D ies ermög l icht  das E rsche inen des Män n chens 
i m mer auf der  g le ichen B i l dsc h i rmposit ion.  

Die Zei len 20, 30 u nd 40 "zeichnen"  die anfäng l i c h e  Halt u n g  des 
M än nchens.  

D ie  Zei len 50 und  1 00 s ind Zeitverzögerungs-Sch le i fe n ,  d ie bewi rke n ,  
daß d as B i l d  l ange g e n u g  a u f  d e m  B i ldsc h i rm verb le ibt .  

Zei len 70, 80 und 90 "zeichnen"  die zweite Haltung des M än nchens,  aber 
so schnel l ,  daß die Beweg ung vom Auge a ls  "sofort" reg istr iert w i rd .  
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PROGRAMM 4: Auswah l  e iner  Note 
( Kapitel 5) 

N EW 

1 0  PR INT " 

20 FOR I = 1 TO 5 
30 POKE 36873 + I ,  0 
40 NEXT I 

rn . . • •  

50 PR INT "WELC H E  ST I M M E
" 

( 1 -4)? "  
60 PRINT "WENN FERTIG ,  0 E INGEBEN " 

70 I N PUT N ________ __." 
80 I F  N = 0 THEN END 
90 PRINT "WELC H E  NOTE ( 1 28-254)? " 

I N PUT P 
1 1 0 POKE 36878, 4 
1 20 POKE 36873 + N ,  P 
1 30 FOR J = 1 TO 2000 : N EXT 
1 40 GOTO 1 0  

Nach der Ü berprüfu ng a l le r  Ze i len  kann jetzt das Prog ram m  ausgefü h rt 
werden (RUN und RETURN) .  Das Prog ram m  ermög l icht  es, e ine  Sti m m
lage und  e i ne  Note auszuwäh len und d iese Note für  etwa 2 Sekunden zu 
sp ie len .  Danach schaltet s ich der Ton automatisch aus,  und  d as Pro
g ramm bittet u m  d i e  E i ngabe e iner weiteren Sti m m l age und  Note. D ieses 
Prog ram m  ist fü r d ie  m usika l isch experiment ierenden Ben utzer be
deutsam und  sol lte aus d iesem Grund  n i cht ausgelassen werden .  Zu r 
Beend igung  des Prog ram ms ist bei der Sti mm lage e ine  , .0"  ei nzugeben .  
B e i  d e r  E i ngabe v o n  Sti mm lage 3 u n d  Note 254 g i bt d ie  An lage ke inen  
Ton von s ich .  H ie rbei handelt  es  s ich n i cht u m  e i nen Feh ler - d iese Note 
ist e i nfach zu hoch fü r das mensc h l i che Ohr. (Wenn S ie  jedoch I h ren 
H u nd a ls "Versuchskan i nchen"  ei nsetzen wo l len ,  sol lte d ieser ent
sprechend reag ieren . )  
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PROGRA M M  5 :  U m rechn u ng der Tem perat u r-Skalenwerte 
( Kapite l  6) 

1 0  I N PUT " G RAD FAH R E N H E IT" ; F 

20 P R I NT F " G RAD F . "  

30 P R I NT " I ST" ( F-32)*5/9 " G RAD C ." 

40 P R I NT 

50 G OT0 1 0  

Dieses Programm f ü h rt S ie i n  d i e  I N PUT-Anwe isung e i n .  " I N PUT" hä l t  
d i e  Verarbe itu n g  des  Prog rammes an u n d  macht s ich  d u rc h  e i n  Frage
Ze ichen bemerkbar. Geben Sie h i e r  die geforderten E i ngaben e i n .  

Ze i l e  1 0  r ichtet an S i e  d i e  Frage G RAD FAH R E N H EIT? a u f  d e m  B i l d 
sch i rm .  D ie  s ich  i n nerhal b der Anfü h ru ngsze ichen  e iner  I N PUT
Anweisu n g  befi ndenden Wörter s ind  g le i chzusetzen m it d e r  PR I NT
Anweisu n g .  Jedoch fo lgt  auf den entsp rechenden Ausd ruck  i m mer  e i n  
Frageze ichen ,  wobei das Prog ram m  a u f  Antwo rt wartet. 

Die Zei l e  20 wiederholt  I h re E i ngabe des Fahrenhe i t-Wertes. D ie  Zei le  30 
ste l l t  das U m rechnu ngsergebn is  d ar .  D ie  Ze i l e  40 enthä l t  e i n e  P R I NT
Anweisu ng ,  ohne  g l e ichzeit ig e i ne Nachr icht  auszugebe n .  Dami t  w i rd 
auf dem B i l dsch i rm e i ne  Leerzei le  erzeugt .  

Letzt l i ch füh rt der  Befeh l  der Ze i l e  50 zum Progra m manfang zu rück ,  
wonach noch mehr Daten von Ihnen angefordert werden . D ie  u rsprüng
l i che  Frage w i rd w ieder  geste l lt ,  u n d  s ie können weitere Fah ren he i t
Werte z u r  Konvert ierung e i ngebe n .  So l l  der  Program mab lauf  jedoch 
angehalten werden ,  dann ist  d ie STOP-Taste zu  h alten und d ie R ESTO R E
Taste zu d rü cken . Es g i bt ke i ne andere Mög l i chkeit ,  das Prog ram m  i n  
se inem Ablauf anzu halte n .  
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PROGRAMM 6: Pseudo- l rrgarten 
(Kapite1 7)  

1 0  PRI NT " 
" 

20 PRI NT CH R$(205.5 + RND(1)); 

30 GOTO 20 

D ieses P rog ramm erzeugt e inen Pseudo-l rrgarten auf dem B i ldsch i rm .  
Wie S ie  verm uten ,  bef indet sich des Rätsels Lösung i n  Zei le 20. 

Die CHR$-Fu n kt ion ergibt ein Zeichen ,  welches auf e iner  Zahl  von 0-255 
basiert .  Jedes von dem VC-20 auf den B i ldsch i rm gebrachte Zeichen ist 
auf d iese Art und  Weise verschlüsselt (s iehe Anhang H ) .  Um d ie  Kod ie
ru ng e i nes best i m mten Zeichens zu e rfahren ,  b raucht l ed i g l i ch der  
Befeh l  

PR INT ASC ("X") 

e ingegeben zu werden ,  wobei "X
" 

das Zeichen darste l l t ,  von welchem 
wi r  d ie (ASCI I -)Kodezah l  erfah ren  wol len .  Wen n  Sie n u n  

PR INT C H R$ (X) 

e ingeben,  wobei "X" die Zahl ist, d ie  S ie  soeben erm ittelt haben, erfahren 
Sie wieder das u rsprü ng l iche Zeichen .  Verstehen Sie jetzt wie es fu n k
t ion iert? 

Wen n  S ie  jetzt PR I NT CHR$ (205) ; C H R$ (206) e ingeben,  e rsche inen d ie  
zwe i ,  s ich auf der  rechten Seite der  "M"- und  "N "-Tasten befi ndenden 
g raph ischen Zeichen auf dem B i ldsch i rm.  D ieses s ind d ie  zwei Zeichen ,  
d ie  fü r d i e  E rstel l u ng des Pseudo-l rrgartens verwendet werden .  

Du rch d ie  E i ngabe der  Formel 205.5 + RND( 1 )  w i rd der VC-20 e ine 
zufäl l i ge  Zahl  e rrechnen ,  d ie  zwischen 205.5 und 206 .5 1 iegt. Es besteht 
also e ine  50%ige Mögl ich keit ,  daß die ausgewäh lte N u mmer  ü be r  oder 
u nter 206 l i egt .  D ie  CH R$-Fu n kt ion n i mmt aber n u r  den ganzzah l igen 
Tei l  e iner  Zah l .  Aus d iesem G rund  wi rd d ie  Hälfte der  Zeichen aus der  
Kod ierung 205 und  d ie  andere Hälfte aus der Kod ierung 206 zusammen
gesetzt. 

E in ige  Experimente m i t  d iesem Beispiel  können dar in bestehen ,  daß 
dem Wert 205.5 e in ige  Zeh ntel-Werte h i nzuaddiert oder von d iesem 
su btrahiert werden.  Dies würde die bisher ige Chanceng le ichhei t  der  
beiden Zeichen i n  d ie  e ine  oder  die andere R ichtu ng verändern .  
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Zufallszahlen 
Die F u n kt ion zur E rzeugung zufä l l i ger  Zah len  i st die n ützl i che  E in
r ichtung der  BASIC-Sprache ,  wen n  es  darum geht ,  auf  Zufa l l  beru hende 
Programm e  z u  entwickel n .  

D i e  E ingabe X =  RND( 1 )  w i rd d e n  VC-20 veran lassen ,  e i n e  Zahl  zwischen 
0 u nd 1 (aussc h l ieß l i ch )  auszuwäh len  und  d iese i n  das Fe ld X zu setzen .  
Daraus resu lt iert e i ne  Bandbre ite mög l icher  Werte f ü r  X :  

O < X < 1 

Wen n  S ie  m i t  Zufal lszah len arbeite n ,  dann denken S ie  daran,  daß S ie  
d u rch  Berechnung  d ie  Band breite vari i e ren können .  Sol lte es  z .  B .  
erwünscht sei n ,  e i n e n  Satz mög l ic her Werte zwischen 0 u nd 3 z u  
erha lte n ,  dann  könnte g a n z  ei nfach X m i t  dem Wert 3 m u lt ip l iz iert 
werden .  D ie  neue Band bre ite ist wie folgt :  

0 < X < 3  

Wie  sol lte d i e  Berec h n u ng zur  Änderung e iner  Bandbre ite ausseh e n ,  
w e n n  e i n e  Zah l zwischen 1 0  und 2 0  zu selekt ieren  ist? D ie  Addit ion d e r  
Zufal lsza h l  m i t  1 0  erg i bt 

1 0 < X < 1 1 

Durch  d i e  M u lti p l i kation der  Zufa l lszah l  m i t  dem Faktor von 1 0  vor der  
Add it ion von 10  w i rd d ie  Bandbre i te auf fo lgendes g esetzt: 

1 0  < X <  20 

Die Formel fü r Zufa l l szah len zwischen 1 0  bis 20 ist wie folgt :  

X =  R N D( 1 ) * 1 0  + 1 0  

B is  jetzt w u rde besprochen ,  wie s ich  d ie  Bandbreite von Zufa l l szah len  
ändern l äßt. Jedoch enthalten d ie  E rgebn isse Zah len  m i t  Dez i malstel len ,  
d ie  i n  den me isten Fäl len ,  wie z .  B .  be im W ü rfe lspie l  unerw ü nscht s i n d .  
D e r  !NT-Befeh l  kan n a l s  berei n igende Funkt ion e i n gesetzt werden .  A l l e  
Dezi malste l len  werden v o n  der  ausgewäh lten Z a h l  abgetren nt.  D ie  
Formel für  e i ne  Zufal lszahl  zwischen 1 0  u n d  20  anhand der  !NT- F u n kt ion 
ist w ie  folgt :  

X =  I NT(R ND ( 1 ) * 1 0  + 1 0) 
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Die Bandbre ite der  mög l i chen Zahlen ist wie fo lgt :  

1 0 < = X < = 1 9 

Aber e inen  Augen b l i c k  ma l !  Der obere Schwe l lenwert der  Bandbre ite ist 
von 20 auf 1 9  gesenkt worden .  Warum? Wei l  vorher das Bandbreitenende 
i m mer  k le iner a ls 20 war .  D ie  I NT-Funkt ion w i rd a l le  Dez imalstel len von 
e iner  Zah l  größer a ls 19 u n d  k le iner  a ls  20 abtrennen ,  was i n  19 resu l t iert .  
Am anderen Ende der Bandbre i te werden a l le  zwischen 10 u n d  1 1  
l i egenden Werte auf 1 0  geändert .  So l l te dennoch d ie e igent l iche Band
b reite zwischen 10 und 20 l i egen ,  dann sol lte d ie  Formel  folgendermaßen 
lauten : 

X =  I NT(RND( 1 ) * 1 1  + 1 0) 

D u rch  m u lt ip l i z ieren erwei tern S ie  d i e  Band breite, d u rch  Add i t ion 
versch ieben S ie  d i ese i n  andere Zah lenbere iche .  

D ie  a l lgemeine Fo rmel zum Aufsetzen von w i l l kür l i chen Zah len  i n ner
ha lb  e i ner  best immten Band breite ist wie fo lgt :  

X =  I NT( R N D ( 1 ) *a) + b 

Dabei entspr icht  . ,a"  der Anzahl der mög l i chen Werte u n d  . ,b"  dem 
n iedr i gsten Wert der Band breite. 
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ANHANG A: ZUSATZEINRICHTUNGEN 
Ein kurze Einführung 
D ieses Handbuch ist für  den Personen kreis gedacht, der s ich  z u m  ersten 
Mal  mit Computer-An lagen ausei nandersetzt Aus d iesem Grund  
beabs icht igen w i r  an d ieser Ste l le  n i cht ,  der  Erk läru ng von  zusätz l i ch  
erhält l i chen Geräten ,  d i e  s ich an den  VC-20 ansch l i eßen lassen ,  e i nen 
g roßen P latz e inzuräumen.  Für  jedes e inze lne  Zusatzgerät für  den 
VC-20 ist e in  separates Handbuch erhält l i ch ,  welches erk lärt, wie das 
Gerät anzusc h l ießen ist und wie es für  sehr  interessante Aktivi täten 
e ingesetzt werden kan n .  

D e r  VC-20 wurde s o  konzi p iert, d a ß  er  m it d e n  Anforderungen des 
Ben utzers wachsen kan n ,  wobei von COMMODORE ein a l lgeme iner  
P lan zur  Verfügung geste l l t  werden kan n ,  der d ie ei nze l nen Zusatzgeräte 
u n d  deren Zusammenwi rken im Zusammenhang m i t  dem VC-20 erk lärt. 
H ie r  e i ne Ü bers icht zu d iesem P lan .  

Der Heim-Computer VC-20 
von COMMODORE* 

VC-20 COM P UTER 

3 K  Haupt· 
Speicher

Erweiterung 

Programm
Module 

Anschließbare Module und Geräte 

Modul-Box 

Super-Erweiterungs-Modul - 3  KB Zusatz-Hauptspe icher  ( Erweiterung 
der VC-20-Kapazi tät auf 8 KB)  

- G rap h i k- und Plotti ng-Befeh le  mi t  
hohem Auflösungsvermögen ( h i g h  
reso lut ion  = ü ber 31 000 B i l d p u n ktel 

- Vorher ig zu geord nete F u n kt ionstasten 
- Tastatur  als K lav iatu r  (jede Taste 1 Ton)  

* Die Lieferbereitschaft der h ie r  besch riebenen Zusatzgeräte ist 
i n nerha lb  1 981  geplant.  
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Program mierhi lfe-Modul - H i lfswerkzeug für  Prog ram m ierer 
("Too i -Kit")  

- Masc h i nensprache-Mon itor 
- Vo rher ig zugeord nete F u n kt ionstasten 

(Prog ram mierungsbefeh le )  
- Vo m  Anwender zuord n u n gsbare 

F u n kt ionstasten 

Kassetten-Rekorder 
Das Zusatzgerät von g rößtem I nteresse ist der Band kassetten-Rekorder 
von COM M ODORE .  D ieses Kassettengerät i st in der  Lage ,  m e h rere 
Tausend Zei chen (Buchstaben u n d  N u m mern)  auf e i ner  n o rma len  
Band kassette zu spe i chern . Damit  ist der Ben utzer i m  Stande ,  e i ne  
ganze Re ihe  g roßer Programme auf  das Band  l aden u n d  d iese sch ne l l  
w ieder ab rufen zu können .  Es  entfä l l t  som i t  d i e  Neue ingabe des  Pro
g ramms,  jedes Ma l ,  wenn d ieses P rogramm auszufüh ren ist. (S iehe 
Anhang B :  Arbeiten m i t  Band kassetten ) .  

Das VC-20-Band kassetten-Gerät w i rd mi t  e inem Spezia lstecker an  d e r  
Kassetten-Schn i ttstel l e  angeschlossen ,  d i e  s ich  an  der  R ü c kseite des 
VC-20 bef indet. E i n e  weitere Sch n i ttste l l e  w i rd n i cht benöt igt .  COM M O
DORE ste l l t  e i ne  V ie lfalt von Com puter- Prog ram men auf Band z u r  
Verfügung ,  d i e  ü ber  d e n  Kassetten-Rekorder e inge lesen werden 
können .  

Modul-Box 
Der Ben utzer ist in der  Lage, d i e  Modu l -Box m i t  dem Ansc h l u ß  an der  
Rückseite d es VC-20 zu verb i nden .  D ieses Gerät er l aubt es ,  z u r  g le ichen  
Ze i t  mehr  a ls e i n  Modu l  e inzusetzen .  S ie  ist m i t  6 Ansc h l üssen versehen 
u n d  ü berwacht und steuert d i e  Verb indung  zwischen dem VC-20 und 
den Modu len u n d  Hauptspe i cher- E rweiteru ngen .  

Diskettenlaufwerk 
Das VC-Disketten laufwerk kann b is  zu 1 70.000 Ze ichen auf  e i ner  
D iskette ( Mag netsche i be) spe ichern . Das Laden u n d  Spe ichern von seh r 
langen Prog rammen gesch ieht i n nerha lb  wen iger  Seku n d e n .  Dabei  
werden u .  U .  l ängere Warteze ichen ausgescha ltet, d i e  bei  der  Ver
wen d u n g  e i n es Band kassetten-Geräts relat iv häuf ig  vorkom men .  Das 
Gerät w i rd an den serie l l en  Bus d es VC-20 angesch l osse n .  

IEEE-488-Schnittstellen-Modul 
I E E E-488 ist e i ne  u n iverse l l e  tec h n i sch/wissenschaft l i che  Standard
Schn i ttste l l e  d ie in der Lage ist ,  von COMMODORE h ergeste l l te 
Per ipher ie- E i n he i te n ,  wie z.  B .  D isketten-Laufwerke u n d  Drucker  sowie  
tec h n isch/wissenschaft l i che I nstru mente u n d  Werkzeuge z u m  Ansc h l u ß  
an d e n  VC-20 zu ü berwachen u n d  zu steuern .  
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Serieller Drucker 
Der VC-20 verfügt ü ber  e ine  ser ie l le  Sch n ittste l l e  für  Peri pher ie-Geräte, 
die serie l l e  Verb indung  zur Kom m u n i kat ion m it der Com puter-An lage 
verwenden .  D ieser serie l l e  Ansch l u ß  ermög l icht es dem Ben utzer, sei ne 
Prog ra m m l isten und Ergebnisse, m itte ls  des CO M MODORE Matr ix
Druckers (VC 1 5 1 5) ,  auf Papier zu bri n gen .  

Anschlußport für Spiele 
Dieser Spezia lansch luß  für Spiele er laubt den Ansch l u ß  von sogenannten 
Joyst ic ks (Steuerknüppe l )  und Lichtg r iffe ln ,  so daß es für den Benutzer 
mög l i ch  ist, aufregende B i l dschi rm-Spie le  d u rchzufü h ren ,  ohne  dabei  
d ie  Tastatur  des VC-20 e inzusetzen.  

Daten-Fernübertragung 
Vie l le icht  haben S ie  schon von Prog rammen ge lesen oder gehört ,  d i e  es 
ermög l ichen ,  daß s ich I h r  e igener He im-Com puter m it e i nem anderen 
System " u nterhält" .  Mögl icherweise erhält man dadu rch I nformationen 
wie z .  B .  Börsennot ierungen ,  I nformationen der Wi rtschaft, Nach ri chten 
und andere Daten die von I nteresse s i nd .  Der VC-20 ist schon mit d i eser  
E igenschaft ausgerüstet. 

Der Ansc h l u ß  des VC-20 ist m i t  e iner  V24-Schn i ttste l l e  ausgerüstet d i e  
e s  ermög l icht ,  u nter Verwendung e ines Modems, I nformati onen ü ber 
Te lefon le itungen auszutauschen .  

Software 
Zusätz l i ch  zu der  h ie r  aufgef ü h rten H ardware steht dem Ben utzer n och 
e ine  ganze Palette von Software zur  Verfügung .  

E i n ige d ieser Prog ramme s ind auf  Programm-Mod u l n  gespe ichert, d i e  
u n m itte lbar  an den VC-20 angesch l ossen werden können und  fu n kt ions
fähig s ind ,  sobald die An lage e i ngeschaltet ist. E i n ige s ind  auf Band u nd 
andere wiederum auf D iskette gespe ichert, und  v ie le davon stehen i n 
dem U nterr ichtshandbuch zum VC-20, welches zur  prog ra m m ierten 
Sel bstunterweisung in Themen wie Programmieren und anderem 
geeignet ist .  

D ies i st nur  e in  ku rzer Ü berb l i ck  über d ie  zur  Verfügung  stehenden 
Zusatzgeräte. 

HALTEN S I E  KONTAKT ZU I H R EM 
CO M M ODO R E-HÄN DLER , D E R  S I E  Ü B E R  D I E  
N E U ESTEN ENTWICKLU N G E N  AU F D E M  LAU F E N D E N  
HÄLT. 
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Anhang 8: Arbeiten mit Bandkassetten 
E i n  Kassetten-Rekorder ist seh r  h äuf ig das erste Per i pher ie-Gerät, 
we lches von dem Ben utzer an e inen  VC-20 angesch l ossen w i rd .  D ieses 
Gerät ermög l icht  es, Prog ramme f ü r  d i e  spätere Verwe n d u n g  auf Band 
zu spei chern u n d  Daten aufzubewahren ,  u m  d i ese zu e i nem späteren 
Zeitpu n kt wieder l esen zu kön nen .  D ieser Anhang ist für d iejen igen  
VC-20-An lagen gedacht ,  d i e  m i t  e i nem so lchen  Gerät ausgestattet s ind .  

Der erste i m  Zusam menhang mit  dem Rekorder ben utzte Befeh l  ist 
SAVE .  W i rd d i eser Befe h l  VC-20 e ingegeben,  antwortet d i eser m i t  
fo l gender  M e l d u n g :  

P RESS R E C O R D  & P LAY ON TAP E  
(Drücke d i e  REC- u n d  P LAY-Taste am Rekorder) .  

Jetzt muß die RECord-Taste des Kassettengeräts gehalten und d i e  
P LAY-Taste ged rückt werden .  Bei de  Tasten s i n d  jetzt e i ngerastet. ( Läßt 
s ich  d i e  RECord-Taste n icht heru nterd rücke n ,  dann  sol lte das Band 
daraufh i n  überp rüft werden ,  ob d i e  k le ine  Zarge am Bandgehäuse 
herausgebrochen wurde .  Sol lte d ies der Fal l  sei n ,  dann  ist der VC-20 
n icht  in der Lage, auf d i eses Band i rgendwe lche I nformati onen zu 
spe ichern .  (D iese Zarge w i rd dann herausgebrochen ,  wenn es s ich  um 
e i n  Mag netband hande lt ,  dessen I nformat ionen und Daten besonders 
zu sch ützen s i n d . ) Ist d i e  P LAY-Taste ged rückt ,  dann  e rsche int  d i e  
M e l d u n g  "OK" u n d  danach das Wort SAV ING (Spe ichern) .  Nach e i ner  
ku rzen Ze i t  ersche int  das  Wort R EADY, was bedeutet, daß d ie  Spei
cheru ngsakt ion d u rchgeführt wurde .  Es ist mög l i c h ,  e i nem Programm 
einen Namen zuzuord nen ,  i ndem man nach dem Wort SAV E  i n nerha lb  
von Anfü h ru n gsstrichen (s iehe An hang C)  e inen Namen zufügt .  

Nach Bee n d i g u ng des Speichervorgangs i st es z u  e m pfeh l e n ,  das 
gerade auf das Band gesch r iebene Program m  zu ü berprüfe n .  Es kön nte 
z .  B. mög l i ch  sei n ,  daß das Band sel bst beschäd igt  war.  Aus d i esem 
G ru n d  verfügt der  VC-20 ü ber  den  Befeh l  V E R I FY .  D ieser Befe h l  w i rd 
das auf dem Band befi n dende Prog ram m  m i t  dem i m  Hauptspe icher  d es 
VC-20 stehenden Programms verg le ichen .  

Spu len S ie  a lso das Band zurück ,  u n d  geben S ie  V E R I FY e i n .  Es ersche int  
fo lgende M e l d u ng auf dem B i l dsch i rm :  

PRESS P LAY ON TAP E  
( PLAY-TASTE B E I M  BAN DGERÄT DRÜCKEN) .  

Wen n  z usätz l i c h  z u m  Befe h l  V E R I FY e in  Programmname angegeben 
wird ,  sucht d as System n ach dem entsprechenden Pro g ra m m .  W i rd 
d i eser Progra m m name n i cht spez i f iz iert, dann  überp rüft das System 
das erste Program m ,  welches sich auf dem Band bef i ndet .  Nach Betä
t i gung  der P LAY-Taste antwortet der  VC-20 mit  O K  u n d  dem Wort 
S EAR C H I N G  (Suchen) .  Danach werden a l l e  P rogram m e  aufge l i stet, 
deren Namen n icht  mit dem h ie r  e i ngegebenen ü bere i nst i m men .  Wurde 
d as gesuchte Progra m m  gefu nden ,  dann e rsche int  d ie Nachr icht  
FOU N D  (NAME)  u n d  VER I FY I N G .  Jetzt w i rd d as s ich  auf dem Band 
befi ndende Prog ramm m i t  demjen igen  verg l i chen ,  we lches im Hau pt
spe icher ge laden i st .  Das gesamte Progra m m  w i rd überprüft, auch  
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dann ,  wen n schon g le ich  am Anfang e i n  Feh l e r  gefunden wi rd .  Ist d ie 
Verg le ichsoperat ion  beendet, dann ersche int  entweder d ie  Nac h r icht  
OK u n d  R EADY auf dem B i l dsch i rm oder  d ie  Nachr icht ? V E R I FY ERROR.  
Bei  e inem sol chen Feh le r  is t  es zu empfeh len ,  e i n  anderes leeres Band 
zu verwenden ,  und d i e  Operation SAVE und VER IFY zu  wiederho len .  

So l l  e i n  P rogramm vom Magnetband i n  den  Hauptspe icher  des  VC-20 
ge laden werden ,  dann ist der LOAD-Befeh l  e i nzusetzen .  Der VC-20 
meldet 

PR ESS P LAY ON TAPE 
(P LAY-TASTE BEIM BAN DGERÄT DRÜ CKEN) 

wonach das Prog ram m geladen w i rd .  Nach o rdnungsgemäßer Beend i 
g u n g  des Ladevorgangs ersche int  d ie  Nac h richt  R EADY. Wu rde e i n  
Feh ler  i m  Ladevorgang entdeckt, dan n ersche int d ie  M e l d u n g  ? LOAD 
ERROR auf dem B i ldsc h i rm .  Handelt  es s ich um e i n  m it v ie len Mängel n  
behaftetes Band ,  dann kön nten s ich  wu ndersame D inge i n  dem VC-20 
abspie len .  So z. B .  kön nten recht fremdart ige Zeichen auf dem B i l d 
sch i rm  ersche inen .  l n  d iesem Fa l l  i st es zu empfeh len ,  den  VC-20 ganz 
auszusc halten ,  und nach dem erneuten E i nschalten (nach e in paar 
Sekunden)  e i nen zweiten Versuch zu starten.  

Damit  s ind wir an den etwas schwier i gen Aspekten der Spe icherung von 
Daten u nter Verwendung von Band kassetten angelangt (d .  h . ,  der  
Spe i cherung von Daten und der E rgebn isse aus Berech n u ngen) ,  und 
sel bstverständ l i ch auch  deren Wiederverwend u n g ,  a lso deren E i n lesen 
i n  den Hau ptspe i cher .  

U m  Daten auf Band spe ichern zu kön nen ,  muß  zuerst e ine Datei e röffnet 
werden.  Dies w i rd d u rc h  den OPEN-Befeh l  errei cht, wel chem 3 Zah len 
u n d  e in  Name fo lgen .  D ieser Befeh l  kön nte wie folgt aussehen :  

OPEN 1 , 1 , 1 , " HALLO" 

D ie  erste Zah l  h i nter dem OPEN-Befe h l  ist d ie  Date i n u mmer, auf d ie  s ich  
das  Prog ramm bez ieht .  D ie zwe ite Zah l  bez ieht s ich  auf  das Peri p her i e
Gerät (bei e iner  Kassette e ine  " 1 " ) .  Bei der d ritten Zah l  handelt  es s i ch  
u m  e i nen Operat ions-Mod us ,  wobei f ü r  Lesen e ine  "0" ,  fü r  Besch re iben 
e i ne " 1 "  u n d  für  Beschre iben mi t  nachfo lgendem Bandende-Kenn
zeichen e ine  "2 "  e i nzusetzen i st .  

Der  zw ischen Anfü hrungszei chen stehende Name ( i n  d iesem Fa l l  
HALLO) w i rd bei der E röffnung zur  Ident if ikat ion der Date i auf das Band 
gesc h r ieben ,  wod u rc h  es ermög l i cht  w i rd ,  v ie le Date ien mi t  u nter
sch ied l i chen Namen auf das Band zu br i ngen.  Es ist h ierbei zu  bemerken ,  
daß der VC-20 be i  e i ner Schre iboperat ion  n i cht  nach e inem u n be
sch r iebenen Tei l  des Bandes sucht ,  u n d  daß der VC-20 bei e i ner  Lese
operat ion das Band nach dem z u r  Verfügung gestel l ten Namen d u rch
sucht.  D ie oben gezeigte OPEN-Anweisung w i rd e i ne Datei m it dem 
Namen HALLO aüf dem Band erste l l en ,  wobei  d iese Date i a ls Datei 
n u m mer  1 i n  anderen Programmen an gesprochen werden m u ß .  

U m  Daten a u f  das Band zu br i ngen,  ist d i e  PRI NT#-Anweisung zu  
verwenden .  Dem N u m mernze ichen ( # : spri ch FI LE) fo lgt d ie  ent
sprechende Date i n u mmer ( i m  angezeigten Beispie l  e ine  " 1 " ) ,  dann  e i n 
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Komma, u n d  danach d i e  Daten,  d i e  auf Band zu spe i chern s i n d .  D iese 
Ane inan derre i h u n g  von Daten hat das g le iche  Format w i e  bei Ver
wen d u n g  der PR I NT-Anweisung i m  Zusam menhang m i t  der  B i l dsch i rm
ausgabe. 

Wen n  d i e  Datei auf  Band gespe ichert w i rd ,  kann der  Ben utzer erken nen ,  
daß  das Band  n i cht fortwährend läuft, sondern nach Bedarf anhä l t  u n d  
danach wieder weiter läuft .  Daf ü r  ist der Datenbutter (Zwischenspe icher) 
des VC-20 verantwort l i ch ,  der  d i e  Daten auf i h rem Weg nach a u ßen 
steuert .  Das he i ßt, daß d i e  Daten n i cht d i re kt auf Band gespe ichert ,  
sondern zuerst i n  einen Spezi a l be re ich  des RAM-Spei chers (B uffer) 
gesc h r ieben werden .  D ieser Buffer ist in der Lage, bis zu 1 92 Ze ichen 
aufzunehmen .  Wen n  der Buffer vo l l  i st, kann der  VC-20 ke i n e  weiteren 
Zeichen  darin speichern ,  und ü berträgt aus d i esem G ru n d  den gesamten 
I n ha l t  in e inem B lock auf  das Ban d .  

Nachdem a l l e  Daten a u f  das Band gespe ichert s i nd ,  m u ß  d i e  Datei u nter 
Verwendung  der  G LOSE-Anweisung gesch lossen werden .  Der Befe h l  
C LOSE m u ß  u n bed ingt  von der entsprechenden Date i n u m mer  gefolgt 
sei n .  Ist d ies n i cht der Fal l ,  dann kön nte es mög l ich  sei n ,  d aß d i e  s ich zu 
d i esem Zeitpu n kt i m  Buffer bef indenden Zeichen verl o ren  gehen.  Nach 
der  Ü bergabe der  letzten Ze ichen an das Band w i rd e in  Bandende
Ken nze ichen  gesc h ri eben,  wenn d ies auch entsprechend im OPEN
Befeh l  angegeben wu rde (d ritte Z i ffer g le i ch  

"
2 " ) .  

U m  d i e  Daten w ieder  i n  den Hauptspeicher  lesen zu k ö n n e n ,  m u ß  zuerst 
der  O P E N-Befeh l fü r  d i ese Datei e i ngegeben werden ,  wobei  d i e  d ri tte 
Ziffer nach dem OPEN e ine  "0" se i n  m u ß. Der VC-20 w i rd den Date i 
namen suchen (we n n  spez i f iz iert ) ,  wonach das Band an h ält .  Jetzt kann  
d ie I N PUT#- oder G ET#-Anweisung (spric h :  I N PUT-FI LE/G ET-F I LE)  
e ingesetzt werden ,  u m  d i e  Daten in  den Hau ptspeicher  zu br ingen.  I st 
der B uffer z u m  Zeitpu n kt der Ausfü h rung  der jewe i l i gen Anweisung 
leer ,  dann  w i rd automatisch der zweite Datente i l  b is  z u r  G röße des 
Buffers ( 1 92 Zei chen)  e i nge lesen .  D ie  Daten werden ausnah ms los über  
den  B utter i n  den Hau ptspe icher  ge lesen.  

Der U ntersch ied zw ischen I N PUT# und G ET# ist der ,  daß d ie I N PUT#
Anweisung einen ganzen auf Band gesch r iebenen Datenb lock  ü ber
n i m mt (ega l ,  ob  a l pha-nu merisc h e  Ze ichen oder Zah len ) ,  während 
G ET# n u r  jewei ls  e in Ze ichen ü bern i mmt.  Wen n  s ich  der  Ben utzer d i e  
M ü h e  macht ,  m i t  d e r  G ET#-Anweisung z u  exper i ment ieren ,  w i rd er  
festste l l e n ,  daß s ich  h i nter jedem l etzten Zei chen e i nes Datene lements 
e i n  C H R$( 1 3) bef indet, welches dem Wagenrück lauf entsp ri cht .  D ieses 
Ze ichen  w i rd zur  Aufte i l u n g  der s ich  auf Band bef indenden Daten 
verwendet.  Dad u rch  erkennt d i e  I N PUT#-Anweisung d as Ende  ei nes 
jewe i l igen Datenb lockes. 

Die fo lgenden d re i  Be isp ie l prog ramme ermög l ichen es dem Ben utzer, 
das Lesen u n d  Schre i ben  auf Band zu üben .  Dabei erste l lt das erste 
Prog ram m  d i e  Date i .  Nach der Ausfü h rung  des R U N-Befeh ls  u n d  dessen 
Beend i g u n g  m u ß  d as Band zurückgespult werden ,  wonach das zweite 
Programm ausgefü h rt werden kan n .  D ies demonstr iert d i e  Verwend u ng 
der  I N PUT#-Anweisung zur  Wiedergewi n n u n g  (zum Lesen )  der  Daten .  
Das d ritte Programm ben utzt d i e  G ET#-Anwe isung ,  womit  d ie  Daten 
Zeichen f ü r  Zei chen e ingelesen werden .  ln d i esem Programm w i rd 
sowoh l  d as jewei l i ge Zei chen a ls auch  dessen ASCI I -Code auf  dem 
B i l dsch i rm d a rgestel lt .  
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Programm 1 :  Programm schreiben auf Band 

10 PR INT " B PROG RAM M SCH RE IBEN AUF BAND" 

20 OPEN 1 , 1 , 1 , " DATE I " 

30 PR INT " G I B  J ETZT DATEN " 

35 PR I NT "ZUR SPE ICHERUNG E IN"  

40  PR INT "ODER II jil STO P II ill 
50 PRINT 

60 I N PUT " DATE N " ; A$ 

70 P R I NT#1 ,A$ 

80 I F  A$ < > "STOP" THEN 50 

90 P R I NT 

1 00 P R I NT " DATEI  WIRD G ESCH LOSSEN " 

1 1 0  GLOSE 1 

Programm 2: Lesen von Band mit I N PUT#-Befehl  

10  PR i NT " - B PROGRAMM LESEN VOM BAND" 

20 OPEN 1 , 1 ,0 , "DATEI " 

30 PR INT " DATE I  E RÖ FFN ET" 

40 PR INT 

50 I N PUT # 1  ,A$ 

60 PRINT A$ 

70 I F  A$ = "STOP" THEN GLOSE 1 : END 

80  GOTO 40 

Programm 3: Lesen von Band mit GET#-Befehl  

Ü bernahme der Ze i len  10  b is  40  von  P rogramm 2 

50 G ET#1 ,A$ 

60 I F  A$ = " "  THEN G LOSE 1 : END 

70 PRINT A$,ASC(A$) 

80 G OTO 50 
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Anhang C: VC-20 BASIC 
D ieses H a n d b u c h  g a b  e i n e  E i nfü h rung  i n  d ie  Progra m m iersprache 
BASIC,  gerade so v ie l  wie es nöt ig war,  e in G efüh l  fü r  d ie Prog ram m ie
rung der Com p uter-An lage und  e i n ige Tei l e  des Vokabu lars zu be
kommen.  D ieser Anhang g i bt e i ne  vol lständ ige  Liste von Regeln (SYN
TAX) der Programmie rsprache BASIC fü r den VC-20, zusammen m it 
e iner  knappen Beschre i bung jeder e i nze lnen Rege l .  Es w i rd e m pfoh len ,  
m i t  d iesen Befeh len  zu experi ment iere n ,  aber er i n nern S ie  s ich ,  daß 
kei ner der  Befe h l e  (auch ke i n e  feh lerhaften E i n gaben)  den VC-20 
beschädigen kan n ,  und  daß d ie beste Lernmethode i m mer noch dar i n 
besteht, s ich  m i t  den e igent l i chen  Befeh len  d i re kt an der  A n l ag e  
ausei nander  z u  setzen .  

D i eser Anhang i st i n  Abschn i tten entsprechend d e r  u ntersc h i ed l i chen 
O perat ionsarten von BASIC aufgetei lt. D iese bei n halte n :  

1 .  Daten und Operatoren - besch re ibt u ntersch ied !  i che  Datenarten d e r  
reserv ierten Datenfe ld-Namen u n d  d e r  ar ith m et ischen u nd log ischen 
Ope ratoren.  

2 .  B efeh le- beschre ibt d ie  Befeh le , d ie  i n nerha lb  der  Prog ram me, der  
Ed i t-Vorgänge u nd der Speicherung Verwendung f inden sowie deren  
Lösc h u n g .  

3 .  Anweisungen - beschre ibt d ie BASIC-Progra m m ieranwe isungen ,  
d i e  i n  den n u mer ierten Zei len e i nes Prog ram mes ben utzt werden .  

4.  Funktione n : - beschre ibt d ie  F u n kt ionen i m  Zusammenhang m i t  
a lpha-n u m e rischen Ze ichen ketten (Stri ngs) ,  n u m e rischen Werten 
u nd Ausgabeoperat ionen .  

i n  jedem Absc h n i tt s ind  d ie  Befeh l e  aus Ü bersichtsg ründen  in  a l pha
bet ischer Rei henfolge aufge l i stet. E i n e  deta i l l ie rtere E rk lä ru n g  der 
BASIC-Befeh le  im Zusammenhang mit  dem VC-20 bef i ndet s ich i m  
VC-20 Programmie rer-Handbuch .  

1 .  Daten und Operatoren 

a. Daten 

Der VC-20 verwen det d rei  Arten von Daten i n nerha lb  der BASIC
Programmie rsprache. D iese s ind  wie fo lgt :  numerische Daten, ganz
zahlige Daten und alpha-numerische Daten (Strings). 

Normale numerische Daten, auch a ls G le i tkom ma-Werte bekannt ,  
können e inen Wert von 1 o-38 bis 1 0+38 haben,  m i t  b is  z u  9ste l l i ger  
Genau igke it .  Wen n  e ine  Zah l  g rößer a ls 9 Ziffern i st, w ie  z .  B .  1 01 0  oder 
1 0-10, w i rd d ie  An lage d iesen Wert i n  tec h n isch/-wissenschaft l i che  
Notat ion ausgeben,  wobei d ie  Zah l  auf  e i ne Ste l l e  vor dem Kom ma und  
8 Ste l len nach  dem Komma konvert iert ist, und  der Buchstabe E m it der  
1 0er  Potenz folgt. So z .  B .  w i rd d ie Zahl 1 2345678901 als 1 .23456789E + 1 1  
dargeste l l t .  

Ganzzahlige Werte werden verwendet, wenn d ie Zah l  zwischen + 32767 
und  - 32768 l iegt und  ke ine Dezi malste l len  vorhanden s i nd .  D ie  ganz
zahl igen Werte benöti gen wen iger  Hauptspei cher-P latz a ls  G le i tko m m a
Werte. Der U ntersch ied ist jedoch n i cht seh r schwerwiegend,  es sei 
denn ,  daß die Anzahl der ganzza h l igen Werte sehr hoch ist ,  wie z .  B .  bei  
der  Handhabung von Tabel len (s iehe unten ) .  E in ganzza h l iger  Wert wäre 
z. B .  e i ne  Zah l w ie  5, 1 0  oder - 1 00.  
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Die alpha-numerischen Zeichenketten (Stri ngs) s ind Daten,  d i e  Zah len ,  
Buchstaben und  a l le  So11derzei chen des  VC-20 enthalten können .  E in 
Beisp ie l  e iner  a lpha-numerischen Zei chen kette ist "VC-20". 

Datennamen können aus e inem e inze l nen Buchstaben ,  e inem Buch
staben gefo l gt von e iner  Ziffer oder  zwei Buchstaben bestehen .  

E i n  Daten name für  e i nen ganzzah l igen Wert w i rd u nter Verwendung  des 
Prozentzeichens ( % ) nach dem Daten namen def in ie rt. Bei  Datennamen 
für  al pha-nu merische Zeichen ketten ist e in  Dollarzeichen ($) h i nter den 
Namen zu setzen.  

BE ISP IELE - Datenname für :  
- nu merische Werte : A, A5, BZ 
- ganzzah l i ge  Werte: A % ,  A5% ,  BZ% 
- al pha-nu merische Zeichen ketten :  A$, A5$, BZ$ 

Felder (ARRAYS) s ind Aufste l l u ngen von Daten m it g le ichem Namen,  
wobei  e ine  zusätz l i che Zahl für  das E i nzele lement verwendet w i rd .  
Felderwerden m i t  der O lM-Anweisung defi n iert und können G leitkomma
Werte, ganzzah l ige  Werte oder al pha-nu merische Daten enthalten. Dem 
Datenname e i nes Feldes folgt e ine Zah l ,  d ie  i n  runden K lam mern 
ei nzusc h l ießen ist, und das E i nze le lement i n nerha lb des Feldes 
anspr icht .  

BE ISP IELE :  A(? ) ,BZ% ( 1 1 ) ,A$(87) .  

l n  v ie len Fäl len werden 2-d i mensionale Felder verwendet. D iese bestehen 
aus Reihen {horizontal)  und Spalten (vert ika l ) ,  wobei s ich die erste Zahl  
i n nerha lb der K lam mern auf d ie  Reihe u nd d ie  zwe ite Zahl  auf d ie Spalte 
bezieht .  

BE ISP IELE :  A(7,2) BZ%(2 ,3) ,Z%(3,2) 

ln dem VC-20 werden d rei  Datennamen ben utzt, die aussch l ieß l i ch  für  
ei nen best i mmten Zweck reserviert s ind und n icht f ü r  d i e  Verwend u ng 
a ls normale Datennamen geeig net oder gedacht s ind .  �s handelt  s i ch 
h ie rbei u m  d ie  Namen ST, Tl und Tl$. ST ist e ine Status-Var iab le ,  d i e  s ich  
auf E ingabe/Ausgabe-Operat ionen bezieht. l n  ST ist e in  Wert enthalte n ,  
d e r  geändert w i rd ,  wenn Probleme i m  Zusam menhang mit  d e m  Laden 
vo n Prog rammen oder Daten von Band oder Diskette auftauchen .  E i n e  
detai l l ie rtere Besch reibung  von ST bef indet s i c h  i m  BASIC
Prog ramm iererhandbuch des VC-20. 

Tl  und  Tl$ s ind Werte, d ie  s ich auf d ie  in dem VC-20 e ingebaute Echtzeit
U h r  ( rea l- t ime c l ock) bez iehen .  Der Wert TI w i rd jede 1/sostel Sekunde auf 
den neuesten Stand gebracht. Wenn der  VC-20 e i ngeschaltet w i rd ,  fängt 
er m i t  0 an und läuft b is  zum Ausschal ten konti n u ier l i ch  in 1/sostel 
Sekunden-Sprü ngen .  

l n  Tl$ ist  d ie  U h rzeit enthalten, d ie  vom System automatisch verwaltet 
wird .  Dabei ste l len  d ie  ersten zwei Ziffern d ie  Stu nde,  d ie nächsten 
2 Ziffern die M i n uten und  d ie  letzten 2 Ziffern d ie  Sekunden dar. D iese 
Var iable kann m it e inem be l ieb igen Wert belegt werden,  solange d ieser 
n u merisch ganzzah l i g  ist und genau 6 Ste l len  hat .  Von d iesem Zeitpu n kt 
an w i rd er automatisch auf den neuesten Stand gebracht.  

BE ISP IEL :  Tl$ = " 1 0 1 530", setzt d ie  U h rzeit auf 
1 0 : 1 5  und 30 Seku nden.  

Be im Ausschalten des VC-20 w i rd d ie  U h rzeit gelöscht und fängt wieder 
m i t  0 an ,  wenn der VC-20 erneut e ingeschaltet wird .  
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b. Operatoren 
Die  ar ith m et ischen Operatoren bestehen aus den fo lgenden Ze ichen :  

+ Add it ion 
Su btrakt ion  
M u l t i p l i kat ion  

I Div is ion 
i Potenzze ichen ( Exponent ia i -Rec h n u n g )  

Enthä l t  e i ne  Ze i l e  mehr  a l s  e i n e n  Operator ,  d a n n  werden d ie Rechen
operat ionen in  e i ner  best i mmten Rei henfolge ausgefü h rt .  Daf ü r  legt das 
System die folgenden Pr ioritäten fest: zuerst die Exponent ia i-Rec h n u n g ,  
danach M u l t i p l i kat ion u nd Div is ion und zu letzt d i e  Addit ion u n d  
S u btrakti on .  S o l l  d i e  Pr iori tät (Rangord n u n g )  geändert werden ,  d a n n  
m u ß  e i n  Te i l  der  Berechnung  d u rc h  runde K lam mern i so l i e rt w i rd .  D i e  
s i c h  i n  runden K lam mern bef indenden Rechenoperat ionen werden 
zuerst ausgef ü h rt .  Dabe i  ist s icherzuste l l e n ,  daß bei  E i ngabe der  
Rechenforme ln  d i e  g le iche  Anza h l  von l i n ksbünd igen u n d  rechts
bünd igen K lammern e i ngegeben werden . Ist d ies n i cht  der Fal l ,  dann  
w i rd z u m  Zeitpu n kt der Ausführung d ie  Me ld u ng SYNTAX ERROR 
(syntaktischer Feh ler) e rsche inen .  

Es s i nd  auch Verg le ichsoperatore n vorhanden : 

< 
> 
< = oder = <  
> = oder = >  
< > oder > <  

g le ich  
k le iner  a l s  
g rößer a l s  
k le iner  a ls oder  g le ich  
g rößer a ls oder  g le ich  
n i cht  g le i ch  (ung le ich )  

Es stehen d rei  l og ische Operatoren zur  Verfüg u n g :  

AND O R  N OT 

Am häufigsten werden d i ese Operatoren i n  verschachtelten Form e l n  
I F  . . .  THEN verwendet. 

B E I S P I E L E :  I F  A = B AND C = D THEN 1 00 
erwartet, daß A = B & C = D wah r ist .  

IF A = B O R C = D THEN 1 00 
erwartet, daß entweder A = B oder C = D wahr ist .  

2. Befehle 

CONT (cont i nue = fo rtsetzen) 
D ieser Befeh l  w i rd für  d ie  Fortsetzung  der  Ausführung e ines Programmes 
e ingesetzt , welches entweder d u rch d i e  Betätig u n g  der  STOP-Taste, 
d u rch  d as E i nfügen e iner STO P-Anweisung oder e iner  E N D-Anwe isung 
e i n  Progra m m .  D ie  Programmausfü hrung  w i rd genau dort w ieder  
e insetzen , wo d ie  Ausführung u nterbrochen w u rde .  

CONT w i rd n i cht ausgefü h rt ,  wenn  Program mze i l en  geändert oder 
h i nzugefügt wurden (oder auch d a n n ,  wen n  der  C u rsor led i g l i c h  zu 
e iner  Program mze i l e  gebracht und d ie RETU RN-Taste gedrückt w u rde,  
ohne  e ine Änderung e i nzugeben) ,  wenn das Progra m m aufg rund  e i nes 
Feh l e rs angehalten wurde oder wenn vom Ben utzer vor dem Wieder
an lauf des Programms e i n  Feh le r  veru rsacht w u rde.  i n  d iesem Fal l 
e rsche int  d i e  Me ld u ng CAN'T CONTI N U E  ERROR (KANN N ICHT 
FORTSETZEN - FEHLER) .  
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LIST 

Der LIST-Befeh l  e rmög l icht es, sich die Zei len e ines BASIC-Programmes 
anzusehen ,  wel ches s ich  zum Zeitpu n kt i m  Hau ptspeicher  des VC-20 
bef indet. Der LIST-Befeh l  erzeugt e i ne  vo l l ständ ige Aufl istung des 
Programmes auf dem B i ldsch i rm (wel che d u rch  die Betät igung der 
CTR L-Taste gebremst oder d u rch die Betät igung der RUN/STOP-Taste 
vol l kommen angehalten werden kann ) .  Wi rd nach LIST e i ne  Zei len
n u m mer e i ngegeben, dann erscheint auf dem B i ldsc h i rm nur  d ie  
entsprechende Programmzei le .  Werden h i nter L IST zwei Zah len  d u rch  
B i ndestrich  getre n nt e ingegeben, dann erscheinen auf dem B i ldsc h i rm 
a l l e  zwischen d iesen Zei l ennummern l iegenden Programmze i l en .  D ie 
E i ngabe von L IST und e iner  N u mmer, m i t  led i g l i ch e i nem darauf
folgenden B i ndestric h ,  resu lt iert in der B i ldsc h i rmausgabe der P ro
g rammzei len ,  angefangen von der defin ierten Zei l e  b is  zum Ende des 
Programmes. W i rd L IST, ein B i ndestri ch und danach e i ne  Zahl e inge
geben,  dann ersche inen d ie  Prog ram mzei len vom Anfang des Pro
g ramms bis z u r  def i n ierten Programmze i l e . U nter Verwend u ng d ieser 
versch iedenen M ög l i ch keiten ist es f ü r  den Benutzer sehr ei nfach ,  jeden 
einze lnen Tei l  e i nes Programmes zu u ntersuchen oderd ie  entsprechende 
Prog ram mzei l e  zum Zweck der Änderung auf den B i ldsc h i rm zu 
br ingen .  

B EISPI E L E :  L IST Zeigt das gesamte Programm 

LIST 1 0- Zeigt Zei l e  1 0  b is  Prog ram mende 

LIST 10 Ze igt  nur  Ze i le  1 0  

LIST -1 0 Zeigt Zei len ,  angefangen vom Start des 
Prog ramms bis zu r  Zei le  1 0  

L IST 1 0-20 Zeigt d i e  Ze i len  1 0  bis 2 0  (e insc h l . )  

LOAD Abkü rzu n g  L S H I FT 0 

Dieser Befehl  w i rd zum Laden e ines P rogrammes benöti gt, das s ich  auf 
Band oder D iskette bef indet. Wi rd nur der  LOAD-Befeh l  e i ngegeben u n d  
d u rch  Drücken d e r  RETU RN-Taste bestät igt ,  sucht s ich d e r  VC-20 d as 
erste auf dem Band gespeicherte Prog ramm und  br ingt  es i n  den Hau pt
speicher. Es ist auch mög l ich ,  den LOAD-Befehl  zusammen m i t  e inem 
Program m namen ei nzugeben,  der s ich  i n nerha lb von  Anfü h rungs
ze ichen bef i nden m u ß. Der Name kann noch von ei nem Komma (außer
ha lb  Anführungsze ichen)  und e i ner Zahl oder von e inem s ich  auf e i n  
n u merisches Feld beziehenden Namen gefolgt sei n ,  d ie  oder d e r  i n  
Verb indung  m i t  e iner  Gerätenummer  steht, von der das Prog ram m 
geladen werden sol l .  Wurde keine Gerätenummerzur  Verfügung gestel l t, 
dann n i m mt der VC-20 # 1  an ,  und ad ressiert somit e inen Bandkassetten
Rekorder.  

D ie  andere seh r  häuf ig i n  Verb indung m it dem LOAD-Befeh l  ben utzte 
Geräten u m mer  ist #8, welche auf e in  D isketten-Laufwerk zeigt .  

BE ISP IELE :  
LOAD L iest das s ich auf Band bef i ndende nächste 

Programm.  

LOAD "HALLO" Sucht auf Band nach dem Prog ram m  m i t  dem Namen 
HALLO und  br ingt d ieses i n  den Hauptspei cher, 
nachdem es gefu nden wurde. 

1 1 6 



LOAD A$ Sucht  nach e inem Prog ramm,  dessen Name s ich  i m  
Feld A$ bef i ndet .  

LOAD "HALLO" ,8 Sucht nach einem Programm mi t  dem Namen HALLO, 
welches auf e iner D iskette gespe ichert ist .  

LOAD " *" ,8 Sucht  nach dem ersten Prog ramm auf der  D iskette .  

Der LOAD-Befeh l  kann i n nerha lb e i nes BAS IC-Program mes angegeben 
werden ,  um das n ächste s ich auf Band bef i ndende Progra m m  zu l aden 
und  mi t  R U N  auszufü h ren .  

N EW 

D ieser Befeh l  löscht das s ich  derzeit ig i m  Hau ptspe icher  bef i ndende 
Prog ramm,  und darüber  h i naus a l le  Daten ,  d ie  evt l .  dort noch gespe ichert 
s i n d .  Das Progra m m  ist ge löscht u n d  kann n icht  w ieder  aufgerufen 
werden ,  es sei den n ,  daß es vorher auf einem geei gneten Datenträger 
gespe ichert w u rde .  
VORSICHT bei  dem E i nsatz d ieses Befeh les !  

Der N EW-Befe h l  kann auch als Anweisung i n nerha lb  e i nes BASI C
Program m es e i ngebettet werden .  Kommt d ie  VC-20-An lage zu d ieser 
Zei le ,  dann wi rd das Prog ram m  ge löscht u nd das System kommt z u m  
St i l lstand .  D e r  E i nsatz d i eses Befeh ls  ist dann  s e h r  n ützl i c h ,  w e n n  d e r  
Spe icher  n a c h  der  Ausführung d e s  Programms "sau ber" se in  sol l .  

R U N  

N a c h  der  E i ngabe e i n es Programms i n  d e n  Hauptspe icher  d e s  Systems 
oder nach dem LOAD-Vorgang,  kann der RUN-Befeh l  abgesetzt werden ,  
wonach d i e  Ausfü hrung beg i n nt .  W i rd n u r  der  RUN-Befehl  e i ngegebe n ,  
dann fängt d a s  System b e i  d e r  n iedr igsten Ze i l en n u m mer  d e s  P ro
g ramms an. Folgt d iesem Befeh l  e i ne N u m mer,  dann  w i rd dem System 
d i e  entsprechende Zei l e n n u m mer zum Start des Prog ram ms angeze igt .  

B E I S PI E LE :  

R U N  Fängt m i t  d e r  Ausfü hrung des Prog ram ms b e i  der  n ied r igsten 
Ze i l e n n u mmer an .  

R U N  1 00 Fängt  m i t  der Ausfü hrung bei Ze i l e n n u m mer  1 00 a n .  

R U N  X SYNTAX ERROR!  ( Es darf entweder R U N  oder R U N  m it e i ner  
Zei len n u m mer ei ngegeben werden - e i n  B u chstabe an Stelle 
einer Zahl f ü h rt zu e i nem Feh ler) .  

SAVE 

Dieser Befe h l  br ingt  e i n  s ich  derze it ig i m  Hau ptspe icher  bef i ndendes 
Prog ram m  auf Band oder D iskette .  W i rd n u r  der SAVE- Befeh l  e i nge
geben und  RETURN gedrückt, dann w i rd der  VC-20 d i eses P ro g ra m m  
a u f  Band spei chern .  E r  kann n i cht  ü berprüfe n ,  ob  s i c h  an d i eser Ste l l e  
schon e i n  Programm bef indet .  Deswegen ist d ieser Befe h l  m i t  U m s icht  
e i nzusetzen .  Folgt  dem SAVE-Befehl  e i n  i n  Anfü h ru ngsze ichen e i n 
gesch l ossener  Programm name, o d e r  e i n  a u f  e i n  a lpha- n u m e risches 
Feld weisender Name,  dann wi rd d i esem Progra m m  der  jewe i l i g e  Name 
zugeord net ,  was es später ermög l i cht ,  das jewei l i ge Prog ram m  le ichter 
w ieder aufzuf i nden und  in den Hauptspe icher  zu laden.  H i nter dem 
Namen (nach dem letzten Anführu ngsze ichen)  kann e ine Zah l oder  e i n  
Datenfe ld-Name stehen .  Dabei w i rd e i n  best i m mtes Peripheri e-Gerät 
angesprochen ,  in welchem s ich  der  Datenträger bef i ndet ,  auf den d as 
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Progra m m  zu spe ichern i st .  # 1  bedeutet Kassetten-Rekorder  u n d  #8 
D i sketten-Laufwerk. Danach kann noch ein Komma und eine zwe ite 
Zah l fo l§en ,  d i e  entweder  0 oder 1 ist .  Bei 1 w i rd e i n  Bandende-Ze ichen  
gesetzt. So l l  e in  Programm ge laden werden u nd der  VC-20 l i est d i eses 
Ken nze ichen ,  dann  ersche in t  d ie Nachr icht  FI LE N OT FOU N D  E R R O R  
( DATE I  N I CHT G E F U N D E N - F E H L E R ) .  

B E I S P I E L :  

SAVE Spe icherung des Prog ram mes auf  Band o h n e  
Name 

SAVE " HA LLO" Spe icherung des Programmes auf Band m it Name 
HALLO 

SAVE A$ Spe icherung des Programmes m i t  Name i n  
Datenfe ld A$ 

SAVE " H ALL0",8 Speicherung des Program mes auf D iskette mit  
Name HALLO 

SAVE " H A L L0 " , 1 , 1  Spe icherung des Program mes auf  Band m it Name 
HALLO u n d  Setzen e ines Bandende-Ken nze ichens  
nach  Been d i g u n g  des Speichervorgangs.  

VERIFY 

Dieser Befe h l  verg le icht  das s ich  i m  Hauptspei cher bef i ndende Pro
g ra m m  m i t  dem gerade abgelegten Prog ram m .  E r  ste l l t  s icher, daß der  
SAVE-Befe h l  ord n u ngsgemäß ausgef ü h rt wu rde u n d  das Prog ram m so 
auf dem Band oder der  D iskette gespeichert ist .  D ieser Befe h l  i st auch 
f ü r  d i e  Posit ion ierung  e i nes Bandes sehr  gut  geeig n et, so daß der  VC-20 
e i n  weiteres Prog ram m  nach dem zu l etzt gespeicherten Prog ram m auf 
Band aufze ich nen kan n .  Nach der E i n g abe ei nes vö l l i g  neuen Pro
g ram mes und dem Absetzen des V E R I FY-Befeh ls  sucht das System 
d u rc h  das Band u n d  benachr icht igt den Benutzer davon,  daß d i eses 
Programm n i cht  zu f i nden i st ( l og isch) .  Jetzt bef indet s i ch  das Band an 
einer Pos i t ion ,  von der  ab das nächste Prog ram m  gespeiche rt werden 
kan n ,  o h ne befü rchten zu  m ü ssen,  daß ein noch g ü lt i ges Prog ram m 
übersch r ieben w i rd .  

D e r  V E R I FY-Befeh l  ohne weitere Angabe verg le icht  d a s  erste a u f  Band 
gespe icherte Programm gegen das s ich  i m  Hauptspe icher  bef i ndende 
Program m .  Wi rd V E R I FY, gefo lgt  von ei nem s ich  i n  Anfü h ru ngsze ichen 
bef indenden Programm namen oder e inem Datenfe ld-Namen abgesetzt, 
dann w i rd auf dem Band nach dem def i n ie rten Programm gesucht .  
Danach w i rd d ie Verg le ichsoperat ion  ausgefü h rt .  W i rd zusätzl i c h  e i n  
Komma u n d  e i n e  N u mmer  (außerh a l b  d e r  Anfü h ru n gsze ichen)  ange
geben,  dann  bezieht  s ich  das System n icht  n u r  auf den e ingegebenen 
Progra m m namen,  sondern auch zusätz l i ch  auf e ine besti m mte Geräte
n u m m e r  (1 für Band ,  8 für D iskette) .  

B E I S P I E L :  

V E R I FY 

V E R I FY " HALLO" 

Verg le icht  das n ächste Programm auf  Band 

Sucht  nach Programm HALLO und verg le icht  
m i t  Hauptspe icher- I n ha lt  

V E R I FY " HALL0" ,8  S u cht nach Prog ram m HALLO auf D iskette u n d  
verg le icht  m i t  Hauptspe icher- I n h al t  
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3. Anweisu ngen 

CLOSE 

Dieser Befe h l  vervo l l ständ igt  und sch l ießt eine Datei ab ,  d i e  d u rc h  den 
O P EN -Befeh l e röffnet w u rde .  Die der G LOSE-Anwe isung  fo lgende Zah l 
bezieht  s i ch  auf  d i e  abzusch l ießende Date i .  

B E I S P I E L :  

C L O S E  2 N u r  Datei #2 ist abzusc h l ießen .  

CLR 

Dieser Befeh l löscht a l l e  s ich  i m  H a u ptspe icher  bef i ndenden Daten ,  l äßt 
jedoch das Prog ramm bestehen .  D ieser Befeh l  w i rd automat isch d u rch
gef ü h rt ,  wen n RUN e i n g egeben w i rd .  

CMD 

D i eser Befeh l  ü berträgt d i e  Datenausgabe,  d ie  n o rma lerwei se auf  
B i l dsch i rm erfo lgen w ü rde  (d .  h . ,  P R I NT-Anwe isungen ,  L I STs, j edoch  
kei ne POKEs auf e i n  anderes Gerät. Dabei kön nte es  s i c h  u m  D r u c ker  
oder  Date ien ( Band oder Diskette) hande l n .  D iese Datei bzw.  a u c h  das  
Gerät m u ß  zuerst u nter Verwe n d u n g  des  OPEN- Befe h l s  eröffnet werd e n .  
D e m  C M D-Befe h l  m u ß  entweder e i ne Z a h l  o d e r  s i c h  a u f  e i n n u merisches 
Fe ld  bez iehender  Name fo lgen ,  der  auf d i e  entsprechende Datei 
h i n weist .  

B E I S P I E L :  

O P E N  1 ,4 E röff n u n g  des Gerätes #4 (Drucker) 

C M D 1 

L IST 

A l l e  normalen Ausgaben erfo lgen auf dem D ru cker 

D ie  Auf l i st u n g  erfo lgt nun auf dem Drucker und n i cht  auf  
dem B i l dsch i rm - sogar  das Wo rt L IST,  wel c h es eben e i nge-
geben w u rde.  

U m  d i e  Ausgaben wieder auf den B i l dsch i rm zu  b r i n g e n ,  ist  l ed i g l i c h  d ie  
Datei m i t  dem CLOS E-Befe h l  abzusch l ießen.  

DATA 

Dieser Anweis u n g  fo lgt  e ine  Ansam m l u n g  von Datene lementen , d i e  bei 
der R EAD-Anwe isung  Verwe n d u n g  f inden .  Die s i c h  h i e r  bef i ndenden  
E inze le lemente können  aus Zah len  oder  Wörtern besteh e n  u n d  werden 
d u rc h  Kom mas getrennt .  Es i st n i cht  notwe n d i g ,  d ie Wörter  in A n 
f ü h rungsze ichen  zu setzen ,  e s  se i  d e n n ,  daß d iese e i nen oder  m e h rere 
der  fo lgenden Zei chen be in ha l ten : Leerzei chen ,  Doppel p u n kt oder  
Komma.  Wen n  ke in  Wert zwischen zwei Kom mas defi n ie rt w u rde,  dann 
w i rd d ies bei  n u mer ischer I nterp retat i o n  a ls  0 gewertet, oder  bei  e i n e r  
a lpha-n u mer ischen Zei chenkette

.
( St r i ng )  a ls  Leerze i c h e n .  

B E I S P I E L  E I N E R  DATA-ANWEISU N G :  

DATA 1 00,200, F R I  EDA,  " HA L LO,  M UTTCH E N "  , 3 . 1 4 ,abc1 23 

Da es e i n P ro g ramm n i e  n otwe n d i g  hat ,  e ine  DATA-Anwe i s u n g  f ü r  das 
E i n l esen von I nformat ionen auszuf ü h re n ,  i st es zu  e m pfe h l e n ,  d i ese 
Anwe isu ngen so weit w ie  mög l i c h  an das Ende des Prog ra m m s  zu  
setzen . Dad u rc h  w i rd d i e  Pro g rammausfü h r u n g  besc h l e u n igt .  
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DEF FN ( Fu n kt ionsdefi n it ion = Def ine  Funct ion )  

D ieser Befe h l  ermög l i cht es ,  e ine  seh r  komplexe Berec h n u ngsforme l 
a ls  F u n kt ion  zu defi n ie ren u n d  d i ese m it e i nem K u rznamen auszustatten .  
W i rd e i n e  sehr lange Formel an versch iedenen P lätzen i n nerha lb  des 
Program mes benötigt u n d  defin iert ,  kann  d i es v ie l  Zeit bei  der  Programm
entwick l u n g  sparen .  

Der h i e r  e i nzusetzende Name besteht aus den Buchstaben F N ,  worauf 
e i n  n i cht  reservierter Fe ld name (e ins  b is  zwe i Ze ichen lang)  zu fo lgen 
hat .  Zuerst ist d i e  F u n kt ion DEF zu spezif iz iere n ,  wonach der  aus
gewäh lte Name fü r d i ese Fu n kt ion  erfolgt .  Danach kommt e i n ,  s ich  auf 
e in n u m erisches Feld bez iehender Name ( in d iesem Fal l X) ,  der  i n  
K lam mern zu  setzen i st. A ls  letztes i st e i n  G le ich he i tsze i chen ( = )  z u  
setzen,  worauf d i e  entsprechende Formel  e i ngegeben werden kan n .  Es 
i st jetzt m ö g l i c h ,  d i ese e i n mal  defi n ierte Fo rmel i m mer wieder auf
z u rufe n ,  wobei d ie i n  X stehende Zahl  ersetzt w i rd .  Der  Aufruf d i eser 
Formel  i st in Zei le  20 als Beispie l  angegebe n :  

BE ISP IEL :  

10  D E F  FNA(X) = 1 2* (34.75-X/ .3) 

20 P R I NT FNA(7) 
�--�.,r 

O l M  ( Fe l d d i mens ion ieru ng - D i mens ion an array) 

Wen n  m e h r  a ls  1 1  E lemente ei nes Var iablenfeldes zu verarbeiten s i n d , 
m u ß  vor der  Fe ldverarbe it u n g  zuerst e i ne O l M -Anweisung  fü r d i eses 
Feld a usgefü h rt werden .  H i nter der O l M-Anweisu ng  fo lgt  der Fe ldname,  
der  e in  be l ieb iger,  n i cht  reservierter Datenname sei n kan n .  Danach fo lgt  
d ie  i n  ru nden K lam mern e i ngesc h l ossene Anzah l  (oder der  s ich  auf e in  
n u mer isches Fe ld  bez iehende Daten name) der  E lemente e iner  jeden 
D i mens ion .  E i n e  aus mehreren Di mensionen bestehendes Feld w i rd 
Matr ix genannt .  Es i st m ö g l i c h ,  e ine Vie lzah l  von D i mens ionen zu  
verarbeiten.  Dabe i  m u ß  jedoch  daran er in nert werden ,  daß d ie so i n  den 
Hau ptspe icher  gestel lten Datenfelder v ie l  Pl atz e i n nehmen .  Wen n  n i cht 
m i t  g rößter Sorgfalt gearbeitet w i rd ,  i st es sehr le icht ,  d ie Kapazität des 
Hau ptspeichers zu  ü bersch re iten.  Zur Errec h n u n g  der  Anzah l  der  
Datenfeld er,  d ie mit  jedem O l M-Befe h l  e rste l l t  werden ,  i st l ed i g l i ch d i e  
gesamte Zahl  d e r  E lemente m i t  jeder ei nze l nen D i mens ion der  Tabel l e  
zu  m u lt i p l iz ieren.  

B E I S P I E L :  

1 0  O l M  A$(40) ,B7( 1 5) ,CC% (4,4,4) 

� �  
Es i st m ö g l i c h ,  i n nerha lb  e iner O l M-Anweisung mehr  a ls  e in  Fe ld zu  
spezif iz ieren ,  i ndem d ie ei nzel nen Fel dnamen d u rch Kom mas getren nt  
werden .  Dabei ist darauf  zu  achten ,  daß d ie  O l M -Anweisu ng  für  jedes 
Feld nur e in mal ausgeführt werden darf. W i rd d iese Regel n icht beachtet, 
dann  ersche int  e ine  Fehlerme ldung  ( R E D I M ' D  AR RAY) auf dem B i l d 
sch i rm .  I m  al lgemeinen i st zu empfeh len ,  d ie  O l M -Anweisungen an den  
Anfang des Prog rammes zu  br ingen .  
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E N D  

Wen n  e i n  Progra m m  z u r  END-Anweisung kom mt,  d a n n  h ö rt der  VC-20 
m it der Verarbei tung  auf, so,  a ls ob ke ine Ze i len m e h r  z u r  Verf ü g u n g  
stünden .  Das Progra m m  kann u nter Verwe n d u n g  d e s  CüNT- Befe h l s  
w i e d e r  neu gestartet werden .  

FOR . . .  TO . . .  STEP 

D i eser Befe h l  e rg i bt in Verb i n d u ng m it dem N EXT- Befeh l  e i nen  
Progra m m absc h n itt ,  dessen Befeh le  entsprechend d e r  jewe i l i g e n  
Def in i t ion  häuf ig  ausgefü h rt werde n .  So z. B .  kann e s  s i ch  l ed i g l i c h  
daru m hande l n ,  d a ß  d e r  VC-20 dami t  beauftragt w i rd ,  i n  Sch ritten von 
e i n s  b i s  zu  e i n e m  best i m mten max i malen Schwe l l enwert z u  zäh len ,  n u r  
u m  dami t  e ine  Zeitverzögeru ng  e i n z u le i ten .  Andererseits kan n e s  s i c h  
u m  e i n e  Auszäh l u ng bzw. Berech n u ng hande l n .  D iese Anweisu ngen 
s i nd v ie l le icht  d i e  am häuf igsten ben utzten Befeh le  i n  der  BASIC
Prog ram m iersprache.  

Das Format der  Anwe isu n g  ist  wie fo lgt :  
FüR ( Laufvar iab le)  = (Startwert) Tü (Endwert) .  
Die h ie r  angegebene Laufvar iab le w i rd wäh rend des Prog ram m laufs 
verändert (Add i t ion  oder Su btrakt ion) .  Bei  dem Start- u n d  Endwert 
hande l t  es s ich  e inerseits u m  den Wert von dem ab gezäh l t  w i rd u n d  
andererse its u m  d e n  Maxi malwert bzw. M i n i malwert ( b i s  zu  d e m  gezählt  
w i rd ) .  

D i e  Log i k  der  FüR-Anweisu ng  i st w ie  fo lgt :  z uerst w i rd d i e  def i n ie rte 
Var iab le auf  den Anfangswert gesetzt. Der Endwert w i rd von dem VC-20 
f ü r  den späteren Verg le ich  aufbewahrt .  Erreicht der VC-20 bei  se iner  
Program mausfü h ru n g  e ine Zei le m it dem Befe h l  N EXT, d a n n  w i rd der  
Wert 1 dem Wert des Datenfeldes h i nzuad d i e rt und  das System ü ber
p rüft, o b  der  n u n  erreichte Wert den  defi n ierten Endwert übersch r i tten 
hat .  

I st d ies n i cht  der  Fal l ,  dann w i rd die u n m itte lbar  der FüR-Anweisu n g  
fo lgende Zei le  a u sgefü h rt .  Hat der  s i c h  i n  d e r  Var iab le befi ndende Wert 
den m ax i ma len  Schwel lenwert ü bersch r itten ,  d a n n  w i rd der  s i c h  
u n m itte lbar  h i nter dem N EXT-Befeh l  befi ndende Befeh l  ausgef ü h rt .  

B E I S P I E L: 10 FüR L = 1 Tü 1 0  

20 P R I NT L 

30 N EXT L 

40 P R I NT " ICH B I N  FERTI G !  L = " L 

D ieses Progra m m  w i rd d i e  Zahlen von 1 - 1 0  auf  den  B i ldsch i rm br i ngen ,  
wonach d ie  Nachri cht I C H  B I N  F E RTIG ! L = 1 1  e rsc h e i nt. I st d i e  Arbeits
weise verstän d l i ch ?  So l lte d ies n ic ht der Fa l l  sei n ,  d a n n  i st es zu  
e mpfe h l e n ,  den s ich  d i rekt vor dem Be isp ie l  bef indenden A bsatz 
nochma ls  g rü n d l i ch d u rchz u l esen u n d  das Progra m m be isp ie l  S c h ri tt 
f ü r  Sch r itt i n  se iner  Ausf ü h r u ng n achzuvo l lz iehen .  

Es  i st m ö g l i c h ,  d i rekt h i nter dem Wort STEP e i n e  zweite Zah l oder  e inen 
s i c h  auf e in  n u mer isches Fe ld  bez iehenden Datennamen z u  stel len .  l n  
d i esem Fal l  w i rd der  h i e r  e i nget ragene Wert oder  d e r  s i ch i m  Datenfeld 
befi ndende Wert anstatt der " 1 "  add iert. D i ese E i n ri ch tung  e r m ö g l icht  
es rückwärts zu  zäh len ,  oder Zah len  m it Dezi m alste l l e n  zu verwenden .  

Es  i st auch m ög l i c h ,  i ne i nander  verschachtelte Prog ram msch le i fen  zu  
spez i f iz ieren .  Es muß h ierbei besonders darauf geachtet werden ,  daß 
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d i e  z u l etzt angesprochene Progra m m sch leife auch wieder a ls  erstes 
ver lassen w i rd .  

BE ISP IEL  V E RSCHACHTELTER PROGRAM MSCHLE I F E N :  

1 0  FOR L = 1 T O  1 00 

20 FOR A = 5 TO 1 1  STEP 2 

30 N EXT A 

40 N EXT L _____ ___... 

Falsch :  

1 0  FOR L = 1 TO 1 00 

20 FOR A = 5 TO 1 1  STEP 2 

30 N EXT L 

40 N EXT A 

G ET 

M it der  G ET-Anweisung i st es mög l i ch ,  Daten von der  Tastatu r  Zeichen 
fü r Ze ichen zu  ü bernehmen.  Bei  der  A usfü hrung des G ET-Befeh l s  w i rd 
das gerade e ingegebene Ze ichen i n  den  Speicher ü bern o m m e n .  W u rde 
kei n Zeichen e ingegeben,  dann w i rd vom System e ine  N u l l  (oder Leer
stel le )  em pfangen u n d  das Progra m m  fäh rt m i t  der  Verarbeit u n g  fort. 
Es ist n i cht notwe n d i g ,  die R ETUR N-Taste zu betät igen .  ln der Tat i st es 
sogar so ,  daß auch das Drücken der  R ETU RN-Taste als S i g na l  in dem 
VC-20 em pfangen wird .  

Dem Wort G ET folgt e in  Datenfe ld-Name,  wobe i  das Fe ld  n o rma lerwe ise 
al pha-nu mer isch def i n i e rt wu rde. Be i  re i n  n u mer ischer Spezif iz ie rung  
kommt  das  Progra m m  be i  Betät igung  e i ner n i c ht-n u mer ischen Taste i n  
Schwieri g keiten u n d  w i rd deswegen zu  e inem feh lerhaften Abbruch 
f ü h ren .  D ie  G ET-Anweisung kann i n  ei ner Prog ram msch le i fe e ingebettet 
werden ,  m i t  der  Absicht ,  daß s ich das Prog ram m  so l ange in d ieser 
Sch l eife bewegt, bis eine r icht ige E ingabe e rfolgt ist. Das Progra m m  
fäh"rt dann  m i t  se iner  Verarbeitu ng fort. 

GET # 

Dieser Befeh l  w i rd i n  Verbi n d u n g  mi t  e i ner vorher eröffneten Datei 
(OPEN)  benutzt, wobei d i e  Zeichen separat in den Hauptspe icher  des 
Systems ge langen .  

B E I S P I E L :  G ET#1 ,A# 

GOSUB . . .  RETU RN 

Dieser Befeh l  i st i n  se iner  Auswi rku ng  ähn l i ch  der  GOTO-Anweisu n g ,  
m i t  der  Ausnahme,  d a ß  der  VC-20 daran er in nert, v o n  welcher Ste l l e  a u s  
verzwe igt  w u rde.  Wi rd e ine  Zei le verarbeitet, welche d ie R ETU R N 
Anwe isung  enthält ,  dann  spr ingt das Programm zu rück zu der  Ste l l e , d i e  
u n m itte l bar  der  GOSU B-Anweisung fo lgt .  D ieser Befeh l läßt s ich  dan n 
besonders gut  ei nsetzen ,  wenn e ine  Rout ine mehrere Ma le  auszuf ü h ren 
ist. Anstatt d iese Rout ine i m mer wieder neu e ingeben zu m üssen ,  i st d i e  
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E i ngabe n u r  e i n  e inz iges Mal  erfo rder l i ch ,  wonach u nter Verwe n d u n g  
der  GOSU B-Anwe i s u n g  auf  d i e  entsprechende R o u t i n e  mehrma ls  
verzwe igt  werden  kan n .  20 GOSU B 800 bedeutet, daß d i e  U nterrout ine ,  
wel che  bei  Zei le  800  beg i n nt, ausz ufü h ren i s t .  

G OTO oder  G O  TO 

W i rd e i ne Anwe i s u n g  m it dem GOTO-Befeh l  e rreic h t, d a n n  w i rd d i e  
Progra m m ausfü h r u ng bei d e r  Ze i l e  fortsetzen ,  d ie dem Befeh l  G OTO 
u n m itte l bar  fo lgt .  

· 

I F  . . .  THEN 

Die Anwei s u n g  IF  . . .  THEN ana lysiert e ine  best i m mte S i tuat io n ,  wonach 
zwei  m ö g l iche  R ichtungen,  abhäng i g  von dem Resu ltat der  Analyse , 
e i ngesch lagen werden können .  Ist  d i e  Bed i ng u n g  wah r, w i rd d e r  Befe h l  
angesprochen ,  der  THEN d i rekt fo lgt .  D ies k a n n  se lbstverstä n d l i c h  e i ne 
Ze i le n n u m mer se i n ,  was dazu  führt ,  daß der VC-20 zu den  i n  d i eser Zei l e  
defi n ie rten Befe h l  verzwei gt .  Es k a n n  a u c h  e i n e  ganze R e i h e  v o n  BASIC
Anweis u ngen folgen.  I st d ie Bed i ng u ng fa lsch ,  dann w i rd d ie nächste 
Zei le  ( n i cht der nächste Befe h l  auf der  g le ichen  Ze i le )  stattdessen 
ausgefü h rt. 

Der zu verg le ichende Tei l  kann aus e inem Datenwert oder  e i n e r  Formel  
bestehen .  ln  den meisten Fäl len w i rd e in logischer Vergleich angestellt 
( = ,  <, >, AND,  O R ,  NOT) . S iehe Absc h n itt der  Bed i n g u ngso peratoren 
für d i e  E rk lärung  der Vorgehensweise.  

I N PUT 

Die I N PUT-Anwe isung  ermög l i cht die E ingabe vari ab ler  Daten ü ber  d i e  
Tastatur .  Das Progra m m  w i rd nach d e r  Anze ige  e i nes Frageze ichens (? )  
auf dem B i l dsch i rm m it se iner  A u sfü hrung  a n h alten und  auf  d i e  Antwort 
des Ben utzers warten ,  d ie  nach B etät i g u n g  der  R ETU R N-Taste vom 
System e m pfangen wird .  

I N PUT w i rd m i ndestens  von e inem Var iab len-Namen gefo l gt. Es können 
auch meh rere se i n  ( d u rch Kom m as getre n nt) .  Es i st auch  gestattet, e i ne 
s ich  i n nerha lb  von Anfü h r u ngszei chen befi ndende Nachr icht  zwischen 
I N PUT und d ie Datenfeld-Namen zu  setzen .  Wi rd d i ese Nachr icht  kod iert, 
dann  m u ß  dem letzten Anfü hrungszeichen der Nachr icht  e i n  Str ich
p u n kt ( ; )  fo lgen .  

B E I S P I E L: 1 0  I N PUT"B ITTE I H R  ALT E R  E I N G E B E N " ; A  

2 0  I N PUT" . . .  U N D  I H REN NAM E N " ; A$ 

30 P R I NT A$" IST "A" JAH R E  ALT" 

I N PUT# 

Diese Anwe isung  arbe itet ä h n l i ch der I N PUT-Anwe i s u n g  (oben) ,  m it der  
Ausnahme,  daß s ie  s i ch  auf e ine  vorher  eröffnete Datei bez ieht .  

LET 

LET w i rd sehr  selten in e inem Progra m m  verwendet ,  d a  dessen E i n satz 
wah lfrei i st .  D ie  Anweisung  se lbst jedoch i st in den  me isten Fäl len  d as 
Herz e ines jeden BASIC-Progra m m es.  Der Variab len-Name,  i n  dem das 
Ergebn is  der  Berec h n u n g  zu spe ichern ist ,  bef i n d et s ich auf  der l i n ken 
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Seite des G le ichheitszei c hens { = )  u n d  d i e  Zahl  oder Formel  auf dessen  
rechten Seite. 

B E I S PI E L: 

N EXT 

1 0 LET A = 5  

20 B = 6 

30 C = A*B+3 

40  D$ = "HALLO" 

Die N EXT-Anweisu ng  wird stets in Verb indung  m i t  der  Fü R-Anwe isung  
e ingesetzt. Wen n  das  Prog ram m  e inen  N EXT-Befeh l  erre icht ,  verzweigt 
es zu rück zur FüR-Anweisung und überprüft die Program msch leifen
Aktivität (s iehe FüR-Anweisung für  weitere I nformat ionen) .  I st d i e  
Pro g ram msch le ife beendet, d a n n  wird d i e  Programmausf ü h r u n g  m i t 
dem Befeh l  fortgesetzt, der  s ich d i rekt h inter der  N EXT-Anwei s u n g  
bef i ndet. Das Wort N EXT wird v o n  e inem Variab len-Namen o d e r  v o n  
e i n e r  V ie lzah l  verschiedener Variab len-Namen gefo lgt ,  d i e  i n  d i esem 
Fal l  d u rch  Kommas getre n nt sei n m üssen. Sind kei ne Variab len-Namen 
vorhanden ,  dann ist  d ie  zu letzt angefangene Programmschleife beendet .  
Bei Angabe von mehreren Variab len-Namen werden d i ese der  Reihe 
nach von l i n ks nach rechts abgehandelt .  

B E I S P I E L: 1 0  FOR L = 1 TO 1 0 : N EXT 

20 FOR L = 1 TO 1 0: N EXT L 

30 FOR L = 1 TO 1 0 : FO R  M = 1 TO 1 0 : N EXT M , L  

O N  

M i t  d i esem Befeh l  i st e s  mög l i ch ,  d ie  GOTO- u n d  GOSU B-Anweisungen 
i n  e ine  Art Sondervers ion  der  I F-Anweisung zu  verwande l n .  Dem Wort 
ON folgt ein Variab len-Name,  der s ich auf ei nen Wert bezieht. GOTO 
oder  GOSUB w i rd von e i ner  Aneinanderrei h u n g  von Ze i l e n n u m mern 
g efolgt ,  d i e  d u rc h  Kommas getrennt  s ind .  I st das E rgeb n i s  der  Berech
n u ng g le ich  1 ,  dann  wird d i e  erste defi n ie rte Zei len n u m mer  ange
sprungen .  Bei e iner  2 a ls  Ergebn is  wi rd auf d ie  zweite defi n i e rte Zei len
n u m mer  verzweigt ,  usw .  I st das Ergebn i s  0,  negativ oder  g rößer als d ie  
Anzah l  der  aufgefü h rten Zei l e n n u m me rn ,  dann w i rd der  Befe h l  a ls  
nächstes ausgefü h rt ,  der  u n m itte lbar  h i nter der  ON-Anwei s u n g  fo lgt .  

B E I S PI E L: 

OPEN 

10  I N PUT X 

20 O N  X GOTO 1 0,50,50.50 

30 P R I NT " NOPE! " 

40 GOTO 1 0  

5 0  PR I NT" Y U P ! " 

60 ON X GOTO 1 0,30,30 

Die OPEN-Anweisung  ermögl icht  es dem VC-20 auf Peri pher ie-Gerät 
wie z. B. Kassetten-Rekorder, D isketten-Laufwerke, Drucker oder  sogar  
auf  den B i ldsc h i rm des VC-20 zuzugre i fen .  Dem Wort O P E N  fo lgt e ine  
Zahl - d i e  Ken n u m mer des F i l es.  Diese Zah l kan n zwischen 1 u n d  255 
l iegen.  N ormalerweise bef indet s ich e i ne zweite Zahl  h inter der  ersten , 
wobei  d iese d u rc h  Komma getrennt s ind .  Bei der  zweiten Zahl  hande l t · 
es s ich  u m  d i e  Geräten u m mer, wobei 0 für  den B i ldsc h i rm des VC-20, 
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1 f ü r  den Kassetten-Rekorder,  4 f ü r  den Drucker  u n d  8 f ü r  D isketten 
Laufwerk steht. Es i st zu  empfeh l e n ,  d ie Bezugsn u m me r  (erste Zah l )  d e r  
G eräte n u m me r  g le ichzusetzen .  H i nter der  zweiten Z a h l  k a n n  noch  e i ne 
dr i tte Zahl  stehen ,  d ie von d i eser d u rch  Kom ma getrennt  ist .  Dabei  
handelt  es s ich um eine Zusatz i nformatio n .  Wi rd e ine Band-Kassette 
verwendet,  dann bedeutet e ine  0,  daß das Band zu lesen ist ,  e i n e  1 ,  daß 
das Band zu  s c h reiben i st und eine 2 ,  daß bei Progra m mende e i n  
Bandende-Ken nzeichen zu setzen i st .  Bei m E insatz e i ner  Diskette 
beziehen s i c h  d i ese Zah len auf Puffer oder Daten kanaL Ad ressiert 
d i eser Befe h l  e inen  Drucker .. dann stel l t  d i ese Zusatz i nformat ion  ver
sch iedene Befe h l e  dar.  Wen n  weitere I nformat ionen gewünscht  s i n d ,  
dann  i st d a s  VC-20 Prog ra m m ierer-Handbuch  e i nzusehen .  A ls  letztes 
kan n  n oc h  e ine s ich  in Anfü h ru n gszeichen befindende a lpha- n u mer ische 
Ze ichen kette e i n g et ragen werd e n ,  d ie  a ls Befe h l  bei  E i n satz e i nes 
D isketten-Laufwerkes anzusehen i st oder einen Namen e i n e r  Datei  i m  
Zusammenhang  m i t  der  Spe icheru ng  von Daten auf  Band z u r  Verf ü g u n g  
stel l t .  

B E I S P I E L: 

1 0 0 P E N 1 .0 E röffnet den B i ldsch i rm 

20 O P E N  2 , 1  , O , " D" E röffnet e ine Band-Kassette z u m  Lesen e i ner  Datei 
( Name = D). 

30 O P E N  3,4 E i nsatz e ines Druckers.  

40 O P E N  4,8,  1 5  E röffnet den Date n kanal ,  der  d ie Verb i n d u n g  
zwischen D isketten-Laufwerk u n d  System herstel lt .  

· Siehe  auch  CLOSE,  C M D, G ET#, I N PUT# und P R I NT # ,  System 
Datenfe l d  S T  u n d  Anhang B .  

POKE 

Dem POKE-Befe h l  fo lgen i mmer  zwei Zah l e n  oder  Form e l n .  Die erste 
Zahl bezieht s i c h  auf e ine  bestim mte Ste l l e  (ADR ESSE)  i n nerha lb  des 
H a u ptspe ichers des VC-20. M an kann Hau ptspe icher-Ste l len  von 0 b is  
über  65.000 ansprechen .  E i n ige d i eser Hauptspe icher-Ste l len  l assen 
sich le icht  und prob lem los i n nerha lb  e i n es Prog ram mes ad ress iere n ,  
wie z.  B .  i m  Kapite l  ü b e r  Ton u n d  Farben gezeigt.  Andere Hau ptspei c h e r
Bere iche werden jedoch von dem VC-20 sel bst benöt igt ,  d i e  von d o rt 
aus den  Program mablauf  ü be rwachen .  Exper i m ente m it POKE
Anweisungen  werden mög l i cherweise zu  seh r  e igenart igen  Ergebn issen 
f ü h ren .  F i ndet ein Ablauf i n nerha lb des Systems statt, der  n i cht  von 
sel bst an hält ,  dann muß entwede r  der  VC-20 ausgeschaltet und danach 
w ieder  e i n g eschaltet werden ,  oder  es i st zu  versuchen ,  d ie R U N/STO P
Taste zu  halten u n d  die R ESTORE-Taste zu  betäti gen .  

D ie  zweite Zah l  kann  zwischen 0 und  255 l i egen und  ü be rsch re i bt u n d  
ersetzt somi t  das Zeichen ,  we lches s ich i n  d e r  jewe i ls angesprochenen 
Hauptspe icher-Posit ion  bef i ndet.  

B E I S PI E L: 1 0  POKE 36879,8 

20 POKE 9*1 6j3+ 1 5 ,27 

PR INT 

Bei der  P R I NT-Anwe isung  handelt  es s ich  m ö g l i cherweise um den  
ersten Befe h l ,  den man i m  anfän g l i chen Lern prozess e i n setzt. Es s i nd 
jedoch auch  i n  d iesem Zusam m e n hang e in ige  Fei n he iten z u  beachte n ,  
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d i e  auch gemeistert se in wol len .  Dem Wort PRINT können fo lgende 
Dinge fol g e n :  

Wörter i n nerhal b von Anfü h ru ngszeichen ,  
Datenfeldnamen ,  
Fu n kt ionen ,  

- Satzze ichen .  

D ie  s ich  i n nerha lb  von Anführungsze ichen befi ndenden Wörter werden 
auch häuf ig  "Ze ichen ketten"  genannt .  Bei der  Angabe von Var iab len
Namen außerhal b von Anfü h ru ngszei chen wird der  s ich  i n  dem ent
sprechenden Feld befi ndende Wert ausgegeben. Bei  Fu n kt ionen w i rd 
auch der  Wert der  jewe i l i gen Berec h n u ng ausgegeben.  D ie  Satzzeichen 
d ienen dazu,  das Datenformat ü bersi cht l ich  auf den B i ldsc h i rm zu  
br ingen .  Das Komma w i rd dazu verwendet, den B i ldsc h i rm i n  zwei 
Spalten aufzutei len ,  wäh rend der St r ichpu n kt kei ne Leerste l l en  
ü b r i g  l äßt. Sowoh l  das Komma a ls  auch der  Stri c h p u n kt kön nen a l s  
Absc h l u ß  des PRI NT- Befeh ls  e ingesetzt werden ,  woraus resu l t iert, daß  
s ich  der  nächste PRINT- Befeh l  d i eser PRINT-Anweisung d i rekt an
sch l i eßt, so a ls  ob  es  s ich led i g l i ch  u m  e ine Fortsetzu n g  handelt .  

B E I S P I E L :  1 0  P R I N T  " HALLO" 

20 PR INT " HALLO , " A$ 

30 PR INT A + B ;  

5 0  PR INT J ;  

6 0  P R I NT A,B .C ,D 

S iehe auch F u n kt ionen :  POS( ) ,  SPC( ) ,  TAB()  

PRINT # 

Dieser Befeh l  u ntersche idet s ich  etwas von der  oben aufgefü h rten 
P R I NT-Anweisu n g .  Dem Befeh l  PR I NT # folgt i m mer  e i n e  Zah l ,  d i e  s ich 
auf e i n  Per ipher ie-Gerät oder auf e ine  Datei bezieht,  welche  vorher 
d u rch  OPEN eröffnet wu rde. Die Zahl  w i rd von e inem Komma u n d  
danach v o n  ei ner Anei nanderre i h u ng v o n  Daten gefol gt, d i e  auszugeben 
s i n d .  Das Komma und der  Str i chpunkt haben die g le iche  Auswi rkung  
h i ns icht l i ch  der  Verwe n d u n g  von  Leerze ichen,  wie d i es auch schon bei  
P R I NT besch r ieben w u rde .  Bei  e in igen  Per i pher ie-Geräten i st TAB u nd 
SPC n icht  e insetzbar.  

BE ISP IEL :  1 00 P R I NT# 1 , " HALLO FREUNDE ! " ; A$,B$ 

READ 

Dieser Befeh l  w i rd benutzt, u m  I nformat ionen von DATA-Anweisungen  
i n  Datenfelder  zu b ringen ,  von  wo aus s ie  weiter verwendet werden 
kön n e n .  Es i st darauf  zu  achten, das Lesen von a l pha-n u mer ischen 
Zeichen dann zu vermeiden ,  wen n  d ie R EAD-Anweisu ng  e ine Zahl  
erwartet. N ichtbeachtung d ieser Regel  fü h rt zu  dem Feh l e r  TYPE 
M I SMATCH E R RO R  (DATEN FELD-FEHLER) .  

REM (Remark = Bemerkung) 

R E M-E i ngaben s i nd kei ne  Befeh le  als sol ches u n d  d ienen led i g l i ch  der 
Erk lärung des Program ms. M it d i eser E i ngabe können Tei l e  von Pro
g rammen besch rieben werden .  REM hat kei ner le i  Auswi rkung  auf d i e  
Ausfü h r u ng des Prog ram ms, wi rkt s i c h  jedoch a u f  d i e  Pro g ram m länge 
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aus.  Dem Wort R E M  kann e i n  be l ieb iger  Text fo lgen ,  wobei  jedoch der  
E i nsatz von g raph ischen Zei chen z u  etwas befremdenden E rg e b n issen 
f ü h ren  kön nte (s iehe VC-20 Progra m m ierer-Handbuch ) .  

RESTOR E  

I n nerha l b e i nes Program ms ver u rsacht d i eser  Befe h l  d a s  Zurücksetzen 
des R EAD-"Ze igers" auf d ie erste DATA-Anweis u n g .  Dad u rc h  i st es 
m ö g l i c h ,  Daten i m mer  wieder von n euem zu  lesen.  R E STOR E  benöt igt  
kei ne  Zusatz i nformat ionen .  

RETURN 

D i ese Anwe i s u n g  w i rd stets in  Verb i n d u n g  m it dem G O S U B - Befe h l  
e i n g esetzt . Trifft d a s  Progra m m  a u f  R ETU R N ,  d a n n  g e h t  d a s  System auf 
den Befe h l  z u rück ,  we lcher  der  GOSU B-Anwe isung  d i rekt fo lgt .  Wurde 
vorher kei n G O S U B-Befehl  reg istr iert ,  dann f ü h rt d i es zur M e l d u n g :  
R ETU R N  WITHOUT G O S U B  E R R O R  ( RETU R N  O H N E  GOSU B 
F E H LE R) .  R ET U R N  benöt igt  ke ine Zusatz i nformatio n .  

STOP 

Bei  d ieser Anwei s u n g  w i rd d i e  Pro g ram mausfü h r u n g  angeha l ten .  
Danach fo lgt  d i e  N ac h rich t  B R EAK ERROR IN  LI  NE xxxx ( P RO G RA M M 
HALT I N  ZE ILE xxxx), wobei xxxx s ich  a u f  d i e  Ze i l e  bezieht ,  w e l c h e  d i e  
STO P-Anwe i s u n g  enthä lt .  D u rch  Absetzen d e r  CONT-Anwe i s u n g  kann 
das Prog ram m erneut gestartet werden.  Der STO P-Befe h l  w i rd z u r  
Prog ram mfehler- P rüfu ng  e ingesetzt. 

SYS 

Auf das Wort SYS fo lgt  entweder e i ne Dez i malzah l  oder  e i n  s i c h  auf e i n  
n u meri sches F e l d  bez iehender N a m e ,  wobei der  Wert zwischen 0 u n d  
65535 l iegen kan n .  Danach fängt d a s  System m it der  Ausfü h ru n g  e i nes 
i n  Masc h i nenkode gesch r iebenen Prog ram m s  an,  wel ches bei  der  h i e r  
defi n i e rten Hauptspe icher-Pos i t ion beg i n nt .  D i eser Befeh l  i st i n  se iner  
Ausw i rkung  ä h n l i c h  der  USA-Fu n kt ion ,  erl a u bt es jedoch n i cht ,  
Parameter-Daten zu  ü bertragen .  

WAIT 

Die WAIT-Anwei s u n g  w i rd dazu verwendet, den Pro g ram mab lauf  so 
l ange anzuhalten ,  b is  s ich der  Wert einer best i m mten H a u ptspe icher
Posi t ion  auf  e inen  genan nten Wert ändert .  Dem Wort WAIT fo lgt e i n e  
Zah l ,  d i e  s ich  a u f  d i e  zu p rüfende H a u ptspe icher-Ad resse bez i eht .  
Danach fo lgt e in Kom m a  und e ine weitere Zah l .  Es ist auch m ö g l i ch ,  
d i esem Wert e i n  weiteres K o m m a  u nd e i n e  d ritte Z a h l  fo lgen zu  l assen.  
D ie letzten zwei  Zah len  können zwischen 0 und 255 l i egen . 

Der I n ha l t  der  angesprochenen H a u ptspe icher-Posit i on  w i rd z u e rst m it 
der  d ritten Zahl  (wenn anwesend)  i n  e iner  exk lusiven O R -Verk n ü pf u n g  
verarbe i tet u n d  danach  m i t  e i ner l og ischen AND-Verkn ü pf u n g  m it der  
zweiten Zah l .  Wen n  das Ergebn i s  g le ich  0 i st ,  geht  das Prog ram m  zur  
g l e ichen  H a u ptspe icher- Posit ion  z u rü c k  u n d  p rüft n o c h m a l s .  I st das  
Resu ltat n i cht g le ich  0 ,  dann  erfo l g t  d i e  Ausfü h r u n g  des n ächsten 
Befe h l s .  
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4. Fu nktionen 

a.  Numerisch 

ABS(X) (absoluter Wert) 

Diese F u n kt ion g i bt den absol uten Wert e i ner Zahl  wieder,  a lso o h n e  
ar ith metisches Vorzei chen ( - oder +) .  D ie  Antwort i st i m m e r  posit iv . 

ATN(X) (arcustangens) 

G i bt den Winke l  in Bogenmaß an ,  dessen Tangens g le ich  X i st .  

COS(X) (Cosinus) 

Ste l l t  den Wert des Cosi n u s  von X zur  Verfügung ,  wobei X den in Bogen
m aß gemessenen W i n ke l  darste l lt .  

EXP(X) 

Potenz iert d i e  mathematische Konstante e (2,71 8281 83) m it dem Wert X. 

FNXX(X) 

Stel l t  den Wert e iner  vom Benutzer defi n ierten Fu n kt ion  XX z u r  Ver
f ü g u n g ,  d i e  in e i n e r  DEF FNXX-Anweisung def i n iert w u rde.  

INT(X) (Ganzzahl)  

Ste l l t  e inen Wert aus X zur Verfüg ung ,  dessen Dezi malstel len abgetre n nt 
w u rden .  Das Resu ltat w i rd also i m mer  k le iner  als oder g le i ch  X se in .  
Daher w i rd aus jeder Zahl  m i t  negativem Vorzei chen e i n e  G anzza h l ,  d i e  
kleiner als der  e igent l i che  Wert i st. 

W i rd die I NT- F u n kt ion zur Auf- oder Abru n d u ng benutzt, dann  ist s ie  
fo lgendermaßen ei nzusetzen :  I NT (X + .5 ) .  

B E I S P I E L: 

X =  I NT(X*1 00 + .5)/ 1 00 R undet auf den nächsten Pfe n n i g  

I N T (  - 5.5) = -6 

LOG(X) ( Logarithmus) 

M it d ieser F u n kt ion w i rd der  natü r l iche Logari thmus von X zur  Verfüg u n g  
geste l l t .  Dabei handelt  e s  s i c h  u m  d e n  Logari thmus z u r  Basis e I s iehe 
EXP(X)) .  Zu r U m rechnung  auf Logarith mus zur  Bas is  von 10 i st led i g l i ch 
d u rch LOG ( 1 0) zu d i v i d ie re n .  
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PEEK(X) 

D i ese F u n kt ion  w i rd dazu  verwendet ,  den I n ha l t  e iner  best i m mten 
H a u ptspe icher-Posit ion  (X) (0 b is  65535) zu  ü berprüfen ,  wonach e i n  
Wert v o n  0 b is  255 ausgegeben w i r d .  D i ese F u n kt ion  w i rd s e h r  h äuf ig  i n  
Verb i n d u n g  m i t  d e r  POKE-Anwe i s u ng e ingesetzt. 

R N D(X) (Zufal lszahlen) 

D i ese F u n kt ion  ste l l t e i ne Zufal lszahl  zwischen 0 und 1 zur Verf ü g u n g .  
S i e  w i rd hau ptsäch l i ch i n  Verb i n d u n g  m it G l üc kssp ie len  (Wü rfelsp ie l )  
e ingesetzt u n d  i st auch im Zusam m enhang m it e i n igen  stat ist ischen 
A p p l i kationen beh i l fl i c h .  D ie erste Zufa l l szah l  so l lte m i tte ls d e r  Formel  
R N D(-T I )  gener iert werd e n ,  um zu  gewäh r le isten ,  daß der  Anfang i m mer  
u ntersch ied l i ch i s t .  Danach sol lte de�  Wert von X g l ei ch 1 oder  g l e i c h  
e i ner  posit iven Zah l sei n .  

Z u r  S i m u lat i o n  e i nes W ü rfe lsp ie ls i st d i e  Formei iNT( R N D( 1  ) * 6 +  1 )  
e inzusetzen.  Zuerst i st d i e  w i l l kür l iche Zah l  von 0 b is  1 m it 6 z u  m u lt i 
p l iz ieren ,  woraus fo lg t ,  daß s i ch  d i e  Bandbreite auf  zwischen 0 u n d  6 
erweitert (tatsäch l i c h  g rößer als 0 u n d  k le iner  a ls  6 ) .  Dan n w i rd d e r  Wert 1 
dazu add iert ,  woraus s ich d i e  Ban d b reite 1 u nter 7 erg i bt .  D i e  I NT
F u n kt ion tre n nt a l l e  Dez ima lstel len  ab, was zu e inem Ergebn is  zwischen 
1 und 6 f ü h rt .  

Z u r  S i m u l at ion  von 2 Würfel n  s i n d  d i e  zwei d u rch  o b i g e  Forme l  er
haltenen Zah len zu add i e re n .  

B E I S P I E L :  

1 00 X =  I NT ( R N D ( 1 ) *6 ) + 1 NT( RN D ( 1 )*6 + 1  S i m u l at ion  von 2 W ü rfel n 

1 00 X =  I NT( R N D( 1 ) * 1 000) + 1  

1 00 X =  I NT(RN D( 1 ) * 1 50 )+ 1 00 

SGN(X) (Vorzeichen) 

Zah len zwischen 1 u n d  i OOO 

Zahlen zwischen 1 00 u n d  249 

D iese F u n kt ion  ste l l t  das jewei l i ge  ar ith met ische Vo rzei chen  (pos i t iv ,  
negat iv  oder  N u l l )  von X zur  Verf ü g u n g .  Daraus res u lt ie rt + 1  für  pos i t iv ,  
0 für  N u l l  und -1 für  negativ .  

S IN(X) (Sinus) 

H ierbei  hande l t  es s i ch  u m  d i e tri g o n ometr ische S i n u s- Fu n kt i o n .  Daraus 
erg i bt s ich S i n u s  von X,  wobei X den i n  Bogenmaß g em essenen W i n ke l  
enthält .  
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SQR(X) (Wurzelziehen) 

Diese F u n kt ion  ste l l t  d ie Quad rat-Wurzel  von X zur Verfüg u n g ,  wobei X 
e ine  posit ive Zahl  oder N u l l  enthält .  I st X negativ,  dann  hande l t  es s ich 
u m  e i nen Feh l e r  ( I LLEGAL QUANTITY ERROR) .  

TAN(X) (Tangens) 

D i ese F u n kt ion  ste l l t  den Wert der Tan gens von X z u r  Verfüg u n g ,  wobei 
X den im Bogenmaß gemessenen Winkel  enthält .  

USR(X) 

U nter Verwe n d u n g  d ieser F u n kt ion spr ingt das Progra m m  zu e inem i n  
M asch i nen kode gesch riebenen Prog ram m ,  dessen Anfang i n  den 
Hauptspe icher-Posit ionen 1 u n d  2 zu f inden ist .  Der Parameter X w i rd 
dem M asch i nen kode-Prog ram m  übertragen,  wel ches dem BASIC
Programm eine andere Zahl  überg i bt. Für  weitere I nformat ionen i st das 
VC-20 Prog ra m m ierer-Handbuch ei nzusehen.  

b.  STR I NG-Funktionen 

ASC(X$) 

Diese F u r, kt ion ste i l �  den ASCI I -Kode des ersten Zeichens von X$ z u r  
Verfüg u n g .  

CHR$(X) 

Im Gegensatz z u r  Fu n kt ion  ASC ste l l t  d i ese Fu n kt ion  ein a l pha
n u mer isches Zeichen z u r  Verfügung ,  dessen ASCI I -Kode i n  X gefunden 
w i rd .  

LEFT$(Xlj),X) 

Diese Fu n kt ion  stel l t  den l i nksbünd igen  Tei l  des Feldes X$ in der Länge 
von "X"  Zeichen z u r  Verf ü g u n g .  

LEN(X$) 

D iese Fu n kt ion erm ittelt d ie  Anzah l  von Zeichen (ei nsch l ie ß l i ch Leer
zeichen u n d  anderer Sonderze ichen)  e iner a lpha- n u m erischen Ze ichen
kette (X$) . 

1 30 



M I  D$(X$,S,X) 

D i ese F u n kt ion  ste l l t  e i n e  X-Anza h l  von a lpha- n u mer ischen Zei c h e n ,  
angefangen v o n  der  S-ten Ste l le  d e s  Fe ldes X $ ,  z u r  Verfü g u n g .  

RIGHT$(X$,X) 

Diese F u n kt ion  ste l l t d i e  X-Anza h l  der rechtsbü n d i gen Zei chen des 
Feldes X$ z u r  Verfüg u n g .  

STR$(X) 

D i ese F u n kt ion  wandelt  den Wert X in e ine  Zei chen kette : 

Be isp ie l : 

X$ = STR$(X) 

VAL(X$) 

D i ese F u n kt ion  wandelt  d i e  a lpha- n u mer ische Ze ichen kette a u s  X$ i n  
e i n e n  n u mer ischen Wert u m ,  i m  gewissen S i n ne d i e  U m ke h r u n g  d e r  
F u n kt ion  STR$. Dabei w i rd Ze ichen f ü r  Zeichen v o n  l i n ks n ac h  rechts 
auf g ü lt igen  n u mer ischen I n halt  ü berprüft, so l ange ,  bis ein n i cht  
n u merisches Zei chen erre icht w i rd .  F i ndet der  VC-20 u n g ü l t ige ,  n i cht  
er lau bte Zei chen ,  dann  w i rd nur  e in  Tei l  b is  zu  d i esem Pu n kt konvert iert 

Be isp ie l : 

1 0  X '-" VAL(" 1 23.456) 

10 X =  VAL{ " 1 2A 1 3 B " )  

1 0  X =  VAL( " R I U01 7*" ) 

1 0  X = VAL{"  - 1 .23.23.23" ) 

c. Andere Funktionen 

FRE(X) 

X =  1 23.456 

X =  1 2  

X = O  

X =  - 1 .23 

D iese F u n kt ion  ze igt  d i e  G röße des n i cht  belegten H a u ptspe i c h er
Bere iches a n ,  u n a b h än g i g  von dem in der Variab len X gespe icherten 
Wert. 
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POS(X) 

D iese F u n kt ion zeigt d i e  Spalte an, in der  d i e  nächste P R /NT-Anweisung  
auf dem B i ldsch i rm wi rksam wird ,  u nabhäng ig  von  dem i n  X genannten 
Wert. 

SPC(X) 

Diese F u n kt ion w i rd in Verb i n d u ng m i t  der PR/ NT-Anweisung  e i ngesetzt 
u n d  veru rsacht den Vorschub der nächsten Ausgabeze i l e  um X Spa l ten .  

TAB(X) 

Diese F u n kt ion w i rd in Verb i n d u ng mit der PR/ NT-Anweisung  e ingesetzt 
u n d  veru rsacht d i e  Ausgabe des nächsten Zeichens auf Spalte X.  

Anhang D: 
Abkürzungen der BASIC-Schlüsselwörter 
Um Zeit zu gewi n nen u n d  der E i nfachheit  ha lber ist es m i t  der  BASIC
Progra m m iersprache des VC-20 er laubt, fü r  fast a l le Sch lüsselwörter 
Abkürzu ngen zu verwenden .  Die Abkürzung fü r den Befe h l  P R / NT ist e i n  
Frageze ichen ( ? ) .  D ie  Abkürzung d e r  anderen Sch l ü sselwö rter besteht 
entweder aus dem ersten relevanten B u chstaben oder, wenn d i es n i cht 
e i ndeut ig gen u g  ist ,  aus den ersten zwei Buchstaben,  wonach der 
jewe i l ige  nächste Buchstabe im U mschalt-Modus (SH I FT-Taste) e inzu
geben ist .  Erscheinen d i ese Abkürzungen i nnerha lb ei ner  Prog ram m 
zei le ,  dann w i rd der  vol lständ ige Befeh l  u nter Verwend u ng des Befe h l s  
L IST ersche inen .  
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Kommando Schlüssel Bildschirm- Kommando Schlüssel Bildschirm-
Bi ld Bi ld 

AND A .. N A [2J PRINT# p .. R p Q 
NOT N .. 0 N D READ R .. E R U 
GLOSE CL .. 0 CL D RE STORE RE .. s RE . 
CLR c .. L c D RETURN RE .. T RE [] 
CMD c .. M c [SJ RUN R .. U R 0 
CONT c .. 0 c D SAVE s .. A s • 
DATA 0 .. A D • STEP ST .. E ST EJ 
DEF D .. E o U  STOP s .. T s [] 
DIM D .. l D DJ SYS s .. y s [] 
END E .. N E [2J THEN T .. H T [] 
FOR F .. 0 F D VERIFY V .. E V D 
GET G .. E G EJ WAIT w .. A w • 
GOSUB GO .. s GO . ABS A .. B A rn 
GOTO G .. 0 G D ASC A .. s  A • 
IN PUT# .. N 0 ATN A .. T A [] 
LET L .. E L EJ CHR$ c .. H c [] 
LIST L .. , L DJ EXP E .. X E • 
LOAD L .. 0 L D FRE F .. R F bd 
NEXT N .. E N EJ LEFT$ LE .. F LE Q 
OPEN 0 .. p 0 D MID$ M .. l M DJ 
POKE p .. 0 P D PEEK p .. E P U 
PRINT ? ? RIGHT$ R .. l R EJ 
RND R .. N R [2J STR$ ST .. R ST bl 
SGN s .. G s [l] TAB ( T .. 1\ T • 
SIN s .. , s DJ USA u .. s u • 
SPC ( s .. p s D VAL V .. A V • 
SQR s .. Q s • 
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Anhang E: 
Farbkombinationen des Bildschirm
Hintergrunds und -Rahmens 
Es i st m ö g l i c h ,  d i e  Farben des B i ldsch i rm-H interg runds u n d  - R a h mens 
entweder ausgehend von  e inem Programm oder  a u ßerha lb  ei nes 
Prog ram m es zu  ändern .  Dafü r ist fo lgender Befe h l  e i nzugebe n :  

POKE 36879,X 

wobei X e ine Zah l  i st ,  d ie  aus der u nten stehenden Tabel le  ausgewäh lt 
werden kan n .  POKE 36879,27 br i ngt den B i l dsc h i rm z u r  Norma lfarbe 
z u rück ,  was bedeutet, daß der  B i ldsc h i rm-Rah men he l l b lau  u nd der  
H i nterg r u n d  we i ß  w i rd .  

G i bt man z .  B .  den Befeh l  P O K E  36879,8  e in  u n d  d rückt danach II 
u n d  1:1 dann e rsche i nen weiße Bu chstaben auf vol l ko m men 

schwarzem H i nterg r u n d !  Der Ben utzer so l l te jetzt e i n i g e  andere Kom b i -
nat ionen austesten .  Der  POKE- Befe h l  i st d ie  schne l l ste u n d  ei nfachste 
Lös u n g ,  e ine  Änderu ng  der  B i ldsch i rmfarben vorzunehmen .  

Bildschirmrahmen 
B LK WHT RED CYAN PUR GRN B LU YEL 

H intergrund SCHW WEISS ROT TÜR- VIO- GRÜN BLAU GELB 
KIS LETT 

SCHWARZ 8 9 1 0  1 1  1 2  1 3  1 4  1 5  

WEISS 24 25 26 27 28 29 30 31 
ROT 40 41 42 43 44 45 46 47 

T Ü R K I S  56 57 58 59 60 61 62 63 
V I O L ETT 72 73 74 75 76 77 78 79 

G R Ü N  88 89 90 91 92 93 94 95 

B LAU 1 04 1 05 1 06 1 07 1 08 1 09 1 1 0  1 1 1  

G E L B  1 20 121  1 22 1 23 1 24 1 25 1 26 1 27 

O RANGE 1 36 1 37 138 1 39 1 40 1 41 1 42 1 43 

H E LLORAN. 1 52 1 53 1 54 1 55 1 56 1 57 1 58 1 59 

ROSA 1 68 1 69 1 70 1 71 1 72 1 73 1 74 1 75 

H E LLTÜRKIS 1 84 1 85 1 86 1 87 1 88 1 89 1 90 1 91 

H ELLV I O L. 200 201 202 203 204 205 206 207 

H E LLG R Ü N  216 217  218 219 220 221 222 223 

H E LLBLAU 232 233 234 235 236 237 238 239 

H E LLG ELB 248 249 250 251 252 253 254 255 
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Anhang F: Tabelle der Musiknoten 

N OTE WERT NOTE WERT 

c 1 35 G 2 1 5  
C #  1 43 Ab 21 7 
D 1 47 A 2 1 9  
Eb 1 51 B 221  
E 1 59 H 223 
F 1 63 c 225 
F# 1 67 C# 227 
G 1 75 D 228 
Ab 1 79 Eb 229 
A 1 83 E 23 1 
B 1 87 F 232 
H 1 91 F# 233 
c 1 95 G 235 
C# 1 99 Ab 236 
D 201 A 237 
Eb 203 B 238 
E 207 H 239 
F 209 c 240 
F# 212  C# 241 

Sti m m lagen-Befeh le  X =  F u n kt ion  

POKE 36878, X 0 b is  1 5  setzt d i e  Lautstärke 

POKE 36874, X 1 28 b is  255 sp ie l t  N ote 

POKE 36875, X 1 28 b is  255 sp ie l t  N ote 

POKE 36876, X 1 28 b is  255 sp iel t  N ote 

POKE 36877, X 1 28 b is 255 sp ie l t  Sondereffekte 

Anhang G: 20 Sondereffekte des VC-20 
Es fo lgen e i n ige  Be isp ie le ,  d i e  a ls  Leitfaden  f ü r  d i e  Herstel l u ng von 
Sondereffekten gedacht  s i n d .  Es ist  mög l ich ,  d i ese separat i n  den  VC-20 
e i nzugeben oder  i n nerha lb  von Programmen e inzu betten .  Selbst
verständ l i c h  kann h ie r  n i cht  das gesamte Reperto i re des VC-20 auf
ge l i stet werde n .  Der Ben utzer sol l te sei ner  Kreat iv i tät fre ien Lauf l assen .  

D i e  h ie r  aufg e l i steten Spezia leffekte werden d a s  Progra m m  i n  sei n e r  
Ausfü h ru n g  so lange  u nterbrechen,  b is  d i ese vo l l ko m m e n  abge laufen 
s i n d .  Es ist  m ö g l i ch ,  d i ese Spez ia leffekte in e i n e r  besonderen Art u n d  
Weise e i nzubauen,  so d a ß  s i e  d i e  eventuel l gerade l a ufende Zeichentri ck
Darste l l u n g  n icht  u n terbrechen.  D i eses Thema w i rd in a l l e n  E i nzel he iten 
im VC-20 Prog ram m ierer-Handbuch erk lärt. 

Es i st h i e rbei  zu  bemerken,  daß d i e  Zei len n u m mern zu  def i n i eren s i n d ,  
wenn d iese Rout inen e i n g egeben werden .  D iese Zei l e n n u m mern 
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werden an d ieser Ste l le  jedoch n icht angezeigt, u m  kei ne  Verwi rru ng zu 
erzeugen ,  wenn es beabsi chtigt ist ,  d iese Rout inen i n  e in  schon be
stehendes Prog ram m  e inzu betten .  

#1 : SCALES 

POKE 36878, 15  
FOR L = 250 TO 200 STEP - 2 
POKE 36876,L  
FOR M =  1 TO 1 00 
N EXT M 
N EXT L 
FOR L = 205 TO 250 STEP 2 
POKE 36876, L 
FOR M = 1  TO 1 00 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36876,0 
POKE 36878,0 

#2: COM PUTER MANIA 

POKE 36878, 1 5  
F O R  L = 1 T O  1 00 
POKE 36876, 1 NT(RN D(1 ) * 1 28) + 1 28 
FOR M =  1 TO 1 0  
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36876,0 
POKE 36878,0 

#3: EXPLOSION 

POKE 36877,220 
FOR L = 1 5  TO 0 STEP - 1 
POKE 36878,L 
FOR M = 1 TO 300 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36877,0 
POKE 36878,0 

#4: BOMBS AWAY 

POKE 36878, 1 0  
F O R  L = 230 T O  1 28 STEP - 1  
POKE 36876,L 
FOR M =  1 TO 20 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36876,0 
POKE 36877,200 
FOR L = 15 TO 0 STEP - .05 
POKE 36878,L 
N EXT L 
POKE 36877,0 
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#5: RED ALERT 

POKE 36878, 15  
FOR L = 1  TO 1 0  
FOR M =  1 80 TO 235 STEP 2 
POKE 36876, M  
F O R  N = 1 T O  1 0  
N EXT N 
N EXT M 
POKE 36876,0 
FOR M = 1  TO 1 00 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 

#6: LASER BEAM 

POKE 36878, 15  
FOR L= 1 TO 30 
FOR M = 250 TO 240 STEP ...., 1 
POKE 36876, M  
N EXT M 
FOR M = 240 TO 250 
POKE 36876, M  
N EXT M 
POKE 36876,0 
N EXT L 
POKE 36878,0 

#7: H IG H·LOW SIREN 

POKE 36878,1 5 
FOR L = 1 T0 1 0 
POKE 36875,200 
FOR M = 1 TO 500 
N EXT M 
POKE 36875,0 
POKE 36876,200 
FOR M = 1 TO 500 
N EXT M 
POKE 36876,0 
N EXT L 
POKE 36878,0 



#8: BUSY SIGNAL 

POKE 36878, 1 5  
FOR L =  1 TO 1 5  
POKE 36876, 1 60 
FOR M = 1 TO 400 
N EXT M 
POK E  36876,0 
FOR M = 1 TO 400 
N EXT M 
N EXT L 
POK E  36878,0 

#9: PHONE RI NGING 

POKE 36878, 1 5  
FOR L =  1 TO 5 
FOR M =  1 TO 50 
POKE 36876,220 
FOR N = 1 TO 5 
N EXT N 
POKE 36876,0 
N EXT M 
FOR M = 1 TO 3000 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 

#1 0: BIRDS CHIRPING 

POKE 36878, 1 5  
FOR L =  1 TO 20 

#1 2: OCEAN WAVES 

POKE 36877, 1 80 
FOR L = 1  TO 1 0  
D = I NT(R N D( 1 ) * 5) * 50 + 50 
FOR M = 3  TO 1 5  
POKE 36878, M 
FOR N = 1 TO D 
N EXT N 
N EXT M 
FOR M =  1 5  TO 3 STEP - 1  
POKE 36878,M 
FOR N = 1 TO D 
N EXT N 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 
POKE 36877,0 

#1 3: VAN ISHING U FO 

POKE 36878, 1 5  
FOR L = 1 30 TO 254 
POKE 36876,L  
FOR M =  1 TO 40 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 

FOR M =  254 TO 240 + I NT (RN D( 1 ) * 1 0) STEP - 1  
POKE 36876, M 
N EXT M 
POK E  36876,0 
FOR M = O TO I NT(R N D(1 ) * 1 00) + 1 20 
N EXT M 
N EXT L 

#1 1 :  WIN D  

POKE 36878, 1 5  
POKE 36874,1 70 
POKE 36877,240 
FOR L = 1 TO 2000 
N EXT L 

#1 4: UFO LAN DING 

POKE 36878, 1 5  

POKE 36874,0 
POKE 36877,0 
POKE 36878,0 
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FOR L =  1 TO 20 
FOR M = 220-L TO 1 60-L STE P  - 4  
POKE 36876, M 
N EXT M 
FOR M =  1 60-L TO 220-L STE P  4 
POKE 36876,M 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 



#1 5: U FO SHOOTI NG 

POKE 36878, 1 5  
FOR L = 1 T0 1 5 
FOR M = 200 TO 220 + L * 2  
POKE 36876, M  
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 

#1 6: WOLF WH ISTLE 

POKE 36878, 1 5  
FOR L = 1 48 TO 220 STEP .7 
POKE 36876, L 
N EXT L 
FOR L = 1 28 TO 200 
POKE 36876,L  
N EXT L 
FOR L = 200 TO 1 28 STEP - 1  
POKE 36876,L  
N EXT L 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 

#1 7: R U N NI N G  FEET 

POKE 36878, 1 5  
FOR L =  1 TO 1 0  
POKE 36874,200 
FOR M = 1  TO 1 0  
N EXT M 
POKE 36874,0 
FOR M =  1 TO 1 00 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 

#1 8: TICK-TOCK 

POKE 36878, 1 5  
FOR L =  1 TO 1 0  
POKE 36875,200 
FOR M =  1 TO 1 0  
N EXT M 
POKE 36875,0 
FOR M = 1 TO 300 
N EXT M 
POKE 36874,200 
FOR M = 1  TO 1 0  
N EXT M 
POKE 36874,0 
FOR M = 1 TO 300 
N EXT M 
N EXT L 
POKE 36878,0 

#19: DOOR OPEN I N G  

POKE 36878, 1 5  
8 = 0 
FORL = 1 28 TO 255 STEP 1 1  
POKE 36874, L  
FOR M =  1 T O  1 0  
N EXT M 
8 = 8 + 1  
I F  B = 3 THEN B = 0: POKE 36874,0 
N EXT L 
POKE 36874,0 
POKE 36878,0 

#20: BLI PS 

POKE 36878, 1 5  
POKE 36876,220 
FOR L =  1 TO 5 
N EXT L 
POKE 36876,0 
FOR L = 1 TO 500 
N EXT L 
POKE 36876,200 
FOR L =  1 TO 5 
N EXT L 
POKE 36876,0 
FOR L = 1 TO 500 
N EXT L 
POKE 36878,0 
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Anhang H:  Codierung des Zeichenvorrats 
D i e  fo lgende Tabel le  l i stet a l l e  Zei chen des VC-20-Ze i chenvo rrats. S i e  
ze igt  d i e  Zah l e n ,  bzw. d i e  Cod ierungen ,  d i e  u nter Verwe n d u n g  von 
POKE in den  Spe icherbere ich des B i ldsch i rms ( Posit i onen  7680 b i s  
8 1 85)  gebracht werden m ü ssen ,  u m  das gewü nschte Ze ichen  a u f  d e m  
B i ldsc h i rm sehen zu können .  D i e  Tabel le  ze igt a u c h ,  we lches Ze ichen 
der  u nter Verwe n d u n g  von PEEK g efu ndenen Zah l entspr icht .  

Zwar s ind zwe i Ze ichenvorräte verf ü g bar,  d i ese l assen s ich  jedoch u nter 
kei nen U mständen m i schen .  Das bedeutet, daß es n i cht  m ö g l i c h  ist ,  
Zei chen e i nes best i m mten Ze ichenvorrats auf  dem B i l dsch i rm anzu
ze igen ,  wen n zur  g le ichen  Ze i t  Ze ichen  des anderen Zei chenvo rrats 
schon angeze igt  s i n d .  Der Wechsel  von e inem Ze ichenvorrat z u m  
anderen erfo lgt  d u rch  d i e  Betätig u n g  d e r  Tasten kom b i nat ion  S H I FT u n d  
C O M M O D O R E .  Dad u rch  w i rd i m  2 e r  B i t  d e r  H a u ptspei cher-Ad resse 
36869 e i n e  Änderu ng  verursacht,  d i e  bedeutet, daß d i e  Anwe i s u n g  
POKE 36869 ,240 den Zeichenvo rrat a u f  G roßbuchstaben u mscha l tet 
u n d  POKE 36869, 242 auf K l e i n b u chstaben überwechselt .  

S o l l te s ich der  Ben utzer ernsthaft mit  F ragen der  Ze ichentr ick
Darste l l u ng befassen wo l len ,  dann  wi rd er  sch n e l l  erken n e n ,  d aß d i e  
"Ze ich n u n g e n "  besser gesteuert werden kön n e n ,  wenn d i e  ent
sprechenden Ze ichen u nter Verwe n d u n g  von POKE in den fü r den  
B i ldsc h i rm reserv ierten Hauptspe i cher-Bere ich  d i re kt e i n g eb racht 
werden ( u n d  ge löscht  werd e n ,  i n d em der Wert 32 - Code fü r Leerstel l e 
i n  d i e  g l e i c h e  Hau ptspe icher-Posit ion  gebracht w i rd ) .  D i e  A lternat ive 
dazu (jedoch d i e  etwas u m stän d l i chere) besteht i n  der  P R INT-Anwe i s u n g ,  
wobei  d i e  C u rsor-Steuerze ichen e i ngesetzt werden m üsse n .  

Jedes i n  der  Tabe l le  ersche inende Zeichen k a n n  a u c h  i n  negat iver  
B i ldsch i rm-Darste l l u n g  angezeigt werden .  D iese Ze ichen s i n d  h ie r  n i cht  
aufgefü h rt .  Das i st jedoch kei n Prob lem,  da  led i g l i ch der  Wert 1 28 der  
jewe i l i gen  Zah l h i nzuad d i e rt werden  muß .  

A N M E R K U N G :  S I E H E  AUCH B I LDSC H I R M-HA U PTSPE I C H E R P LATZ
A U FTE I LUNG 

So l l  z .  B .  e i n  Herzchen i n  B i ldsch i rm-Pos i t ion 7800 gebracht  werd e n ,  
m u ß  d a z u  d i e  entsprechende N u m mer  d e s  Sonderze ichens  i n  der  
Tab e l l e  n achgesehen werden - in  d i esem Fa l l  d i e  Zah l 83 -, wonach der  
d ie  entsprechende B i ldsch i rm-Pos i t ion (7800) ansprechende POKE
Befe h l  m it der  Zahl  f ü r  das ausgewählte Sym bo l  (83) e i n gegeben 
werden kan n .  

POKE 7800 ,83 

E i n  wei ßes Herz so l lte i m  m i tt leren Tei l  des B i l d sc h i rm s  ersc h e i n e n .  Es  
so l lte h ierbei  n i cht  vergessen werden ,  daß d i eses Herzchen u n s ichtbar 
ist ,  wenn e i n  weißer B i l dsch i rm-H i nterg rund  ausgewäh l t  w u rde .  Es  i st 
zu em pfeh l e n ,  an d i eser  Ste l l e  etwas zu experi ment ieren , i ndem ent
weder  d ie Posit ion geändert ( g rößere Zah l )  oder  e in anderes Symbol  
ausgewäh l t  wi rd ( k l e i nere Zah l ) .  
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So l l te auch  d i e  Farbe des Sym bols  geändert werden ,  dann  i st es n ot
wen d i g ,  s i ch  d ie  be i l iegende Tabe l l e  anzusehen ,  in der d i e  Farben
kod i erungen e iner  jeden Hauptspe icherste l le  aufge l i stet s i n d .  Das 
bedeutet sel bstverstän d l i c h ,  daß e in  zweiter POKE-Befe h l  benöt igt 
wird ,  wenn in e iner  best i m mten Stel l e  e in  best i m mtes Zeichen  i n  
anderer  Farbe auszugeben ist.  

Um z. B .  ein rotes Herz auf dem B i ldsc h i rm e rsche inen zu lassen ,  i st d i e  
fo lgende E i ngabe auszufü h ren : 

POKE 58520,2  

Der  Befeh l  ändert d i e  Farbe des  jewe i l igen Ze ichens i n  Posi t ion  7800 auf 
rot .  Es ist m ö g l i c h ,  jedes Zei chen mit  jeder verfügbaren Farbe zu 
kom b i n i e re n ,  indem d ie zwe i Tabe l len  gedan k l i c h  zusammengebracht 
werden .  D iese POKE-Befeh le  können jedem P rogram m h i nzugefügt 
werden ,  was besonders d ie  Zeichentr ick-Darste l l u n g  be lebt .  Darüber  
h i naus i st es auch m ö g l i c h ,  e inen PEEK-Befe h l  auf e ine best i m mte 
Ste l l e  des Hau ptspe ichers abzusetzen,  was besonders im H i n b l i c k  auf 
d ie  fortgesch rittene Prog ramm ierung zum Ei nsatz kommt,  z .  B .  u m  
e inen Ba l l  spr ingen zu lasse n .  
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Bildschirm-Codes 
SET 1 SET 2 POKE SET 1 SET 2 POKE SET 1 SET 2 POKE 

@ 0 u u 21 42 

A a V V 22 + 43 

B b 2 w w 23 44 

c c 3 X X 24 45 

D d 4 y y 25 46 

E e 5 z z 26 47 

F 6 27 � 48 

G g 7 f 28 49 

H h 8 29 2 50 

9 t 30 3 51 

J 1 0  +- 31 4 52 

K k 1 1  - 32 5 53 

L 1 2  33 6 54 

M m 1 3  34 7 55 

N n 1 4  # 35 8 56 

0 0 1 5  $ 36 9 57 

p p 1 6  % 37 58 

Q q 1 7  & 38 59 

R 1 8  39 c 60 

s s 1 9  40 = 61 

T 20 41 J> 62 
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SET 1 SET 2 PO KE SET 1 SET 2 POKE SET 1 SET 2 POKE 
? 63 D T 84 [] 1 06 

B 64 [d u 85 rn 1 07 

� A 65 � V 86 c. 1 08 

OJ B 66 D w 87 [g 1 09 

B c 67 � X 88 5J 1 1 0 

EJ D 68 [] y 89 � 1 1 1  

EJ E 69 [!] z 90 [d 1 1 2  

D F 70 EE 91 E9 1 1 3 

D G 71  IJ 92 Ed 1 1 4  

[] H 72 DJ 93 BJ 1 1 5  

EJ 73 TI' � 94 D 1 1 6 

C3 J 74 � � 95 [] 1 1 7 

� K 75 - 96 [] 1 1 8  

D L 76 IJ 97 u 1 1 9 

[SJ M 77 � 98 u 1 20 

0 N 78 D 99 � 1 21 

D 0 79 D 1 00 D v 1 22 

D p 80 D 1 0 1  � 1 23 

� Q 81  II 1 02 � 1 24 

D R 82 D 1 03 � 1 25 

[!] s 83 • 1 04 � 1 26 

I!] � 1 05 � 1 27 
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Anhang 1 :  
Hauptspeicher-Aufteilung 
für den Bildschirm 
Dieser Anhang i st dazu gedacht ,  be i  der Errec h n u n g e i ner  jeden 
Hau ptspeicher-Posit ion  relativ zur  B i ldsc h i rm -Posit i on  beh i l f l i ch zu 
se i n .  Dazu ist led ig l i ch  d i e  entsprechende Stel le  auf dem B i ldsc h i rm zu  
mark ieren u n d  d i e  zwei dami t  i m  Zusammenhang stehenden Zah len  
( l i n ks Ze i l e ;  oben Spalte) zu  add i e ren .  W i rd es z .  B .  gewünscht  u nter 
Verwendu ng des POKE-Befeh ls  e inen  " Bal l "  in die M i tte des B i ldsch i rms 
zu  br i ngen ,  dann sind die zwe i Zah len 7900 ( 1 1 .  Zei le)  u n d  10 ( 1 1 .  Spa l te )  
zu  add iere n ,  m it dem Ergebn is  791 0. Würde der Code für  den  " Bal l "  
(81 , s iehe Anhang H)  i n  d i e  Hauptspe icher- Pos i t ion /91 0 gebracht  
(POKE 791 0 ,81  ) ,  dann  ersche int  e i n wei ßer  Bal l auf d e m  B i l dsch i rm .  S o l l  
d i e  Farbe d e s  Ba l les ( o d e r  e i n es jeden anderen Zeichens)  geändert 
werden ,  d a n n  i st d ie entsprechende B i ldsc h i rm -Pos i t ion des Farben
Layouts zu  f inden u nd d ie g le iche Addit ion wie auch schon vorher 
auszufü h re n ,  jedoch m i t  anderen Werten (38620 + 10 = 38630) .  Da j etzt 
d i e  entsprechende Hauptspeicher-Posit ion f ü r  den Farbenwechsel 
beka n nt ist ,  m u ß  led i g l i ch d ie gewünschte Farbe ausgewählt  werd e n .  

· Der abzusetzende POKE-Befe h l lautet i n  d i esem Fa l l  POKE 38630 ,3 
wobei f ü r  d i eses Be isp ie l  angenommen w u rde ,  daß d ie  Farbe tü rk is  sei n 
so l l .  Es ist  besonders darauf  zu achten,  daß u nter Verwend u n g  der  
POKE-Anweisu ng  der  Wert für  d i e  ausgewäh lte Farbe um 1 k le iner  ist ,  
a ls  d i e  Ziffern der  Tasten ,  d i e  in  Verbi n d u ng m i t  der  jewe i l s  se lekt ierten 
Farbe stehen (s iehe u nten ) .  

K u rzauf l i st u n g  der  Farbcod ieru n ge n :  

Code 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

1 43 

Farbe 
Schwarz 
Wei ß  
Rot 
Türk is  
V i o l ett 
Grün  
B lau  
Ge lb  



7680 
7702 
7724 
7746 
7768 
7790 
781 2 
7834 
7856 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 1 1  1 2 1 3 1 4 1 5  1 6 1 7 1 8 1 9 20 21 

7878 �-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 
7900 �4-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 
7922 
7944 

�-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 

7966 �-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 
7988 
801 0  
8032 
8054 

�-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 

8076 
8098 

�-+�4-+-���+-�-+�+-�-+�4-� 

8 1 20 
8142 l-----l--l----+--+-+-l-+-+--+-+-+-+-+--+--+--+---1--+-+--t-+-l 

8 1 64 �LJ_L_LJ_���_L-L+-�LJ_L-LJ_��� 
Seite 1 :  Bildschi rm-Positionen für Zeichen 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0  11  1 2  1 3  1 4  1 5  16  17 18 19  20 2 1  
38400 l-+-+--+-+-1-+---+--+--+-+-+--+-+-1-+�--t-+---1-+� 
38422 �-+�+-+---1-+�4-+-���+-�-+�4-+---1 
38444 1-+-+�-+--+---1--l----+--+-+-1-+-+--+-+-+-+-+--+--+--+---1 
38466 �-+�+-+---1-+�4-+-���+-�-+�4-+---1 
38488 1-+-+-l-+---11-+---+--+--+-+-+--+-+-1-+-+--+-+---1--l-� 
38510  1-+-+--+-+-1-+-+--+--+-+-+--+-+-1-+-+---t-+---1-+-+-
38532 �-+�+-+---l-+�4-+-�-+�+-�-+�4-+-
38554 �-----j--J--+--I-+-I-+-+--l-+-+-+-+--+--+--+---ll-+-+---+-+-
38576 l-+-++-+-l-+-+--+--+-+-+--+-+-l-+-+---t-+---l-+-+-
38598 �-+�4-+-�-+--+-+-�-+�+-+---l-+��+-
38620 1-----l-+-+--+-+-l-+-+--+-+-+-+-+--+--+--+---l--+-+-+-+-
38642 l-----l--l----+--+-+-l-+-+--+-+-+-+-+�-+--+---l--l--+-+-+-
38664 1-+-+--+-+-+-+-+-+-+---1-+--+-+-+-+-+--+-+-1-+� 
38686 l-----l-+�+-1-+-+-1-+---1--l---+-+-+-+-+--+-+-1-+� 
38708 1-+-+--+-+-+-+-+-+-+---1-+--+-+-+-+-+--+-+-1-+� 
38730 �-+�4-+-���+-�-+�+-+---1-+��+---1 
38752 l-+--l----+--+-+-1-+-++-+-1-+-+�+-+---1--l----+-+-+---1 
3877 4 1-+-++-+-1---+--+-+-+-+-+--+-+-1-+-+--t-+---l-+� 
38796 l-+-+---+-+-+---1--+---+--+-+-1-+-++-+-1-+-+---+--+--+---1 
388 1 8 1-+-+�+-+---l--l-----t---l-+-l-+-+--l-+-1-+-+�-l-+---1 
38840 1-+-++-+---11-+--+--+--+-+-+---+-+-1-+-+--+-+---1-+� 
38862 H-+-+-+--11--+-l--1-+-+-++-1-H-++-+-----l-+-+-----l 
38884 l--1--+--L--L-11.-.J...---L-+-LJ_L__L__L_I.-.J___j___L_J._ji.-.J...___J__J 

Seite 2: Bi ldschirm-Positionen für Farbauswahl  
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Anhang J:  ASCII- und CHR$- Code 
D i eser Anhang  zeigt an, wel che Zei chen auf dem B i ldsch i rm ersche inen ,  
wenn  u nter Verwe n d u n g  von PR I NT CH R$(X) a l le  m ö g l i ch e n  Werte von  
X a u sgegeben werden so l le n .  Es  werden auch  d i e  Werte geze i gt ,  d ie  
d u rch d i e  E i ngabe von  P R I NT ASC("X" )  m i t  X i n  Verb i n d u n g  ste h e n .  
X k a n n  jedes auf der  Tastatu r  verfüg bare Zei chen aufne h m e n .  D i ese 
E i n ri c h t u n g  d ient  dem Ü be rb l i c k  der  em pfangenen Zei chen ,  wenn e i n e  
G ET-Anwei s u n g  ausgef ü h rt w i r d ,  w e l c h e  G roß-/K l e i n b u ch staben 
konvert iert und ze ichenbezogene Befeh le  ausg ibt (wi e Wechsel  zu 
G roß-/ K l e i n b u chstaben (was n i cht  in Anfü h ru ngsze ichen  e i n gebettet 
werden  kon nte) .  

PRINTS C H R$ PRI NTS CHR$ PRINTS C H R$ PRINTS C H R$ 

1111 

0 
1 • 
2 -
3 1! 
4 11 
5 
6 
7 
8 
9 
1 0  
1 1  
1 2  Im 

1 3  11 
14 -
15  ID 

1 6  
1 7  
1 8  
1 9 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 

1 45 

32 48 
33 49 
34 2 50 

# 35 3 5i 
$ 36 4 52 

% 37 5 53 
& 38 6 54 

39 7 55 
40 8 56 
41 9 57 
42 58 

+ 43 59 
44 c 60 
45 61 
46 62 
47 ? 63 



PRINTS C H R$ PRI NTS CHR$ PRINTS CHR$ PRINTS C H R$ 

@ 64 u 85 C3 1 06 � 1 27 
A 65 V 86 � 1 07 1 28 
B 66 w 87 D 108 1 29 
c 67 X 88 LSJ 109 1 30 
0 68 y 89 0 1 1 0 1 31 
E 69 z 90 D 1 1 1  1 32 
F 70 91 D 1 1 2  f1 1 33 
G 71 # 92 [I] 1 1 3 f3 1 34 
H 72 93 D 1 1 4 f5 1 35 

73 t 94 [!] 1 1 5 f7 1 36 
J 74 ..-- 95 D 1 1 1  f2 1 37 
K 75 B 96 [d 1 1 7 f4 1 38 

76 � 97 � 1 1 8 f6 1 39 
M 77 OJ 98 [Q 1 1 9 f8 1 40 
N 78 B 99 � 1 20 
0 79 EJ 1 00 DJ 1 21 1 42 
p 80 D 1 01 � 1 22 1 43 
Q 81 bd 1 02 EB 1 23 - 1 44 
R 82 D 103 IJ 1 24 • 1 45 
s 83 [] 1 04 rn 1 25 - 1 46 
T 84 D 105 1T 1 26 II 1 47 
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PRI NTS C H R$ PRINTS C H R$ PRINTS C H R$ PRINTS C H R$ 

II 148 - 1 59 0 1 70 [] 1 81 
1 49 - 160 rn 1 71 [J 1 82 
1 50 IJ 1 61 c. 1 72 u 1 83 
1 51 � 162 [9 1 73 u 1 84 
1 52 D 1 63 5J 1 74 � 1 85 
1 53 D 1 64 � 1 75 D 1 86 
1 54 D 1 65 [d 1 76 � 1 87 
1 55 ll 1 66 E9 1 77 � 1 88 

- 1 56 D 1 67 53 1 78 � 1 89 
II 1 57 • 1 68 BJ 1 79 � 1 90 
IDI 1 58 � 1 69 D 1 80 � 1 91 
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Anhang K: 
Ableitung mathematischer Funktionen 
Mathemat ische Fu n kt ionen ,  d ie n icht d u rch d ie BAS IC-Prog ram m ier
s p rache des VC-20 erhält l i ch  s ind ,  können fo lgendermaßen abgele itet 
werd e n :  

FU N KTION VC-20 BASIC-SPRACHE 

S ECANT SEC(X) = 1 /COS(X) 
GOSECANT CSC(X) = 1 /SI N(X) 
COTANG ENT COT(X) = 1 fTAN(X) 
I NVERSE S I N E  ARCSI N(X) = ATN(X/SQR( - X * X  + 1 )) 
I NVERSE COS I N E  ARCCOS(X) = - ATN(X/SQR 

( - X*X + 1 )) +  'lr /2 
I NVERSE S ECANT ARCSEC(X) = ATN(X/SQR(X*X - 1 )) 
I NVERSE GOSECANT ARCCSC(X) = ATN(X/SQR(X * X  - 1 )) 

+ (SGN(X) - 1 )*  'lr/2 
I NVERSE COTANGENT ARCOT(X) = ATN(X) + 7r/2 
HYPERBOLIC S I N E  S IN E(X) = (EXP(X) - EXP( - X))/2 
HYPERBOLIC COS I N E  COSH(X) = (EXP(X) + EXP( - X))/2 
HYPERBOLIC TA NG ENT TANH(X) = EXP( - X)/EXP(X) + EXP 

( - X))*2 + 1  
HYPERBOLIC S ECANT SECH(X) = 2/(EXP(X) + EXP( - X) 
HYPERBOLIC GOSECANT CSCH(X) = 2/(EXP(X) - EXP( - X)) 
HYPERBOLIC COTANG ENT COTH(X) = EXP( - X)/(EXP(X) 

- EXP( - X)*2 + 1  
I NVERSE HYPERBOLIC S I N E  ARCSIN H(X) = LOG(X + SQR(X * X  + 1 )  
I NVERSE HYPERBOLIC COSINE ARCCOSH(X) = LOG(X + SQR(X * X  - 1 ) 
I NVERSE HYPERBOLIC TA NG ENT ARCTANH(X) = LOG((1 + X)/(1 - X))/2 
I NVERSE HYPERBOLIC SECANT ARCSECH(X) = LOG((SQR 

( - X* X +  1 ) + 1 )/X) 
I NVERSE HYPERBOLIC GOSECANT ARCCSCH(X) = LOG((SG N(X)*SQR 

(X*X + 1 )/X 
I NVERSE HYPERBOLIC COTANG ENT ARCCOTH(X) = LOG((X + 1 )/(X - 1 ))/2 

1 48 



Anhang L: 
Anschlüsse für Eingabe-/ Ausgabe-Geräte 
Es fo lgt  e i n e  Abb i l d u n g  der  Ansch l üsse h i ns icht l i c h  der  E i ngabe-/ 
Ausgabe-Geräte des VC-20: 

I J ��Tfl 
2 3 4 6 

1 .  E i ngabe/ A u sgabe fü r Sp ie le  

2.  H a u ptspei cher- E rweiteru ng  

3.  Aud io  u n d  V ideo 

4 .  Seri e l l e r  E i n gabe-/Ausgabe-Ansch l u ß  ( D iskette) 

5. Kassette 

6.  Anwenderansc h l u ß  (Modem)  

1.  Eingabe/Ausgabe für Spiele 

1 2 3 5 
0 0 0 0 0 

0 0 0 0 
6 7 

P I N  # 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

7 
8 
9 
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TYP 

JOY0 
JOY1 
JOY2 
JOY3 
POT Y 
LIGHT PEN 
+ 5V 
G N D  
POT X 

BEMERKUNG 

MAX. 1 ��mA 



2. Hauptspeicher-Erweiterung 

1 2 3 4 5 6  7 8 9 1 0 1 1 12 1 3 1 4 1 5 1 6 1 7 18 19 20 21 22 

I :::::::::::::::::::::: I 
A B C D E F H J K L M N P R S T U V W X Y Z 

P1N # TYP PIN # TYP 

1 G N D  1 2  BLK3 
2 CD0 

--
1 3  BLK5 --

3 CD1 1 4  RAM 1  
4 CD2 1 5  RAM2 --
5 CD3 1 6  RAM3 
6 CD4 1 7  VR/W 
7 CD5 1 8  CR/W 
8 CD6 1 9  I RQ 
9 CD7 2'/J NC 

10 BLK1 21  + 5V --
1 1  BLK2 22 G N D  

P I N  # TYP PIN # TYP 

A G N D  N CA1 0 
B CA0 p CA1 1 
c CA1 R CA1 2  
D CA2 s CA1 3  
E CA3 T 1102 
F CA4 u 1103 
H CA5 V S02 
J CA6 

-
w N M I  

K CA7 
--

X RE SET 
L CA8 y NC 
M CA9 z G N D  
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3. Audio/Video 

PIN # TYP B E M ERKUNG 
1 + 6V 1 0mA MAX 
2 G N D  
3 AUDIO 
4 V IDEO LOW 
5 VI DEO H IGH 

4.  Serielle Eingabe/ Ausgabe 

PIN # TYP 
1 SERIAL SRQ I N  
2 G N D  
3 SERIAL ATN I N /OUT 
4 SERIAL CLK I N/OUT 
5 SERIAL DATA I N/OUT 
6 NC 

S. Kassette 

1 2 3 4 5 6 PIN # TYP : : : : : : A-1 G N D  
8-2 + 5V 
C-3 CASSETTE M OTOR 

A 8 C D E F D-4 CASSETTE R EAD 
E-5 CASSETTE W AlTE 
F-6 CASSETTE SWITCH 
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6. Anwender Eingabe/ Ausgabe 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  1 1  1 2  

: : : : : : : : : : : : 
A 8 C D E F H J K L M N 

PIN # TYPE BEMERKUNG PIN # TYPE BEMERKUNG 

1 G N D  A G N D  

2 + 5V 1 00mA MAX. 8 C81 
3 RESET c PB0 
4 JOY0 D PB1 

5 JOY1 E P82 

6 JOY2 F P83 
7 LIG HT PEN H PB4 
8 CASSETTE SWITCH J PB5 
9 SERIAL ATN IN  K PB6 

1 0  + 9V 1 00mA MAX. L PB? 

1 1  G N D  M CB2 
1 2  G N D  N G N D  
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--" 
(]1 
w 

Anhang M :  VC-20 Versuchsprogramme 
1 R E M  TANK-V-UFO BY O . LATER 
5 O F= 30720 

6 VA=9:+! 1 6�3+ 1 4 : VN=9* 1 6� 3+ 1 3  
8 P OKEVA+ 1 .. 25 
9 P F.: I t·�T I I  �IIIW!1'!It1!ImJIIW8D!WJ!l II -� 

2�3 PR i tH " �* TRt·H< 1·/ERSU�; U F O  :+! :+! "  
2 1  PR i t-lT " Z-LEFT .. C - F.: I GHT , 8-F I RE "  
1 0(1 F'R I t-n I I  �D!D!li!008l8fei!l!I@IIl" 
1 0 1  FOF.:A=38400T038400+22*23 : POKEA , 0 : NEXT : A=0 
1 05 PR i tH " :ü  I "  
1 1  E1 PR I t- H  I I � !!!L" 
1 1 5 P R i t·lT "  f-:•OOOI I I  
1 20 PR I t-H II ::r:IJ" ; 
1 25 I FPEEK C 1 97 ) =34 T HE NGOSU8300 : A=A+ 1 : G O T 0220 
1 30 I FPEE K < 1 97 ) =33 T H E NG OSU8300 : A= A- 1 : GO T 0220 

Spezial-Symbol
Schlüssel 

"Cl" I ::; CLF.: 
"§" I S  HONE 
"®" I S C:F.:SR Dm·Jt·� 
" II" I ::: CRSF.: LEFT 
"0" IS CRSR UF' 
"{;;jj " I ·=- L-·yr::.L-·::· \!!S ·-· . F-. ..... 
"�" I S  CTF.:L -::: 
" �I" I S  CTF.:L -5 
" II "  IS CTRL- 1  

1 35 I FPEEK C 1 97 ) =35AN08=0THEN8= 1 : C= 8 0 7 9 + A : L = l : P= 1 5 : POKEVN , 1 58 : POKEC , 1 6 0 : P OKEC+OF 
4 : G OT0 1 70 

1 36 I FL=0THEN 1 40 

1 3� POKEVA , P : P=P - 1 : I FP=- 1 THENL=0 : POKEVN , 0  
1 40 I F8=0THEN 1 70 

1 4 1  FORH= 1 T 02 

1 4 5 POKEC , 32 : C = C - 2 2  

1 50 I FPEEK ( C ) =600R P E E K C C ) =420RPEEK C C ) =6 2  

1 55 I FC<7746 THEN8= 0 : GO T 0 1 70 

1 60 POKEC , 46 

1 6 1  NEXT 

THE t-�6�3 0  



1 70 

1 72 

1 74 

1 76 

1 78 

1 -::'Ci I -· 

1 8(1 

1 S 1  

1 ·=-·�· '-' '-
1 :3:::: 

1 84 
1 :36 
1 •=•7 ·-· · 
1 :39 

CJ'1 220 
""' 2 2 1  

222 
225 

2:30 
·?·?� .::,. ._ . ..... 
:3�30 

:305 

:3 1 0  
3 1 5  

400 

5�30 
5 1 0  

520 

530 
5 :3 5  

I F0=0THEN800 

I F D=0THEN 1 80 

POKEE , 32 : POKEE- 1 , 32 : POKEE-2 , 32 : K = K + 1 

I FE = I THEND=0 : GOT0 1 80 

E=E+J : POKEE , 62 : POKEE- 1 , 42 : PO K E E -2 , 60 

I F J = 1 THEN 1 S2 

I F I NT C 0:: 8 1 86-E ) /22 ) =22-K-AANDF=0THEN F = 1 : G=E+2 1 : M=2 1 : GOT0 1 83 

GOT0 1 B3 

I F I NT ( ( 8098-E ) /22 ) =A-K ANDF=0THENF= 1 : G =E+23 : M=23 

I FF=0THEN 1 25 

POKEG , 32 : G=G+M 
I FPEEK < G > <>32THEN700 

I FG>7680+22*2 1 THENF=0 : GOT0500 

POKEG , 8 1 : GO T 0 1 25 
I FA<�3THEt-�R=�3 

I FA> 1 5 THENA= 1 5  

P R i tH TR B < A > I I  I I I  
PR HHTAB ( A ) I I  � !!!L11 
PR i t·H TA8 ( A ) I I  r.:IOOOI I I  
PR I tH II ::::r:I)11 .� : GOTO 1 :35 
PR i tHTAB ( A ) I I  I I  

I I  P R HHTAB ( R )  I I  
P R i tHTAB ( R )  II 
PR i tH 11 ::I]J11 .� : RE TURt·� 

P R  I tHPEEI< ( 1 97 ) : GOT04 00 

POKEG , 66 : POKEG+ 1 , 7 8 : POKEG- 1 , 77 : P O K EG-20 , 46 : POKEG-2 1 , 46 : POKEG-22 , 46 
P OKEG-23 , 4 6 : POKEG-24 , 46 

F ORAA= 1 T0 1 00 : NEXT 

POKEG , 32 : POKEG+ 1 , 32 : POKEG- 1 , 32 : POKEG-20 , 32 : POKEG-2 1 , 32 : POKEG-22 , 32 
P OK E G-23 , 32 : POKEG-24 , 32 



59�3 

6ß0 
6 0 1 

6 1 0  

6 1 1 

6 1 5  

6 1 6  
·?·-:· ·-· � 
6 1 7  

640 
645 
646 
647 
650 
65 1 

(]1 ,;�·-.� (]1 - ·-•.:--
6 5;":: 
654 
655 
656 
657 

65:=: 

659 
660 

7�:::10 

7 0 1 

7ß4 

705 
7 1 5  
720 

GOT0 1 25 

POKEC , 1 60 : POKEC+ 1 , 1 60 : POKEC- 1 , 1 60 : PO K E C + 22 , 1 60 : POKEC-22 , 1 60 
L=0 

POKEVN , 1 28+ 1 00 

FORGG= 1 5T00STEP- 1 : POKEVA , GG : F O RG H = 1 T0 7 0 : NE X T : NE X T  

8=0 : 0=0 

POKEC , 32 : POKEC+ 1 ,  3 2 : POKEC - 1 , 3 2 : P O KEC+2 , 3 2 : PO K E C -2 , 32 : P OKEC+3 , 32 : POKEC-3 

P OKEC-22 , 32 : PO K E C + 2 2 , 32 

E=E+22+J : POKEVA , 1 5 : POKEVN , 0 : 
POKEE , 62 : POKEE- 1 , 42 : POKEE-2 , 60 
F OR0=248T0253 : P OKEVN- 1 , 0 : NEXT : F OR0=253T0248STEP- 1 : POKEVN- 1 , 0 : NEXT 
POKEE , 32 : POKEE- 1 , 3 2 : POKEE-2 , 32 
I FE<7680+20*22 THEN640 
E = E + .J 

POKEE+22 , 62 : PO K E E +2 1 , 42 : PO K E E + 20 , 60 : POKEE+OF , 4 : POKEE+OF- 1 , 4 : POKEE+OF-2 , 4  

POKEE+22+0F , 0 : PO K E E + 2 1 +0F , 0 : PO K E E + 2 0 + 0 F , 32 
POKEVN- 1 , 0 : PO K E VN , 1 28 : F ORQ= 1 T020 :POKEVA , 1 5 - I NT ( Q/ 1 . 33 )  
POKEE , 22 3 : POKEE- 1 , 223 : POKEE-2 , 2 2 3 : F OR0= 1 T080 : NEXT 
POKEE , 233 : POKEE- 1 , 233 : PO K E E - 2 , 23 3 : FOR0= 1 T080 : NE X T  
NEXT : POKEE , 32 : P O K E E - 1 , 32 : P O K E E - 2 , 32 : POKEE+22 , 32 : POKEE+2 1 , 32 : P OKEE+20 , 32 

PR i tH 11 �  

ou=ou+ 1 : PR r t-n II �JFo�: I I  ou I I  TAt·n::::::: I I  DT : F' R r t-n � � "��mmeierunmell!II!Imoo"l 1 1  
GOT0 1 25 

POKEVt·� ·' 1 28 : L=0 
A=A+ l : FORKL= 1 T0200 : POKEVA , 1 5- I NT ( KL / 1 3 ) : 
P R r t-nTAB ( A >  II ar"'""ll 
PR HlTTfi8 ( A )  � � �� I I  



72�i P R  I tHTAB 0:: A ::0 II ;!U 
7::::5 P R  I t·n " ::D" .� 

74�3 t·�E:=n 
74�i F'F.: I tHTAE: O:: A ::O I I  
750 P R HHTAE: O:: A ::O I I  
751 P R i tHTAE: O:: A- 1 ) I I  
752 F'R I tH I I ::ITI" .� 

756 P R i tH " �  
752 F'R I tH II ::ITI" .� 

756 PR I tH II ::ilmOO 

I I  
ii" I I  • .• 

7 5 7  D T  =DT + 1 : PR I tH " �_IF O S "  DU " TAt·n::: ::: " DT : P R  I tH " ·r.:[rt:[N)!l!!l11l!OO!f00)!1li!III!Il!!l11l " 
760 F = 0 : A=0 : GOT0 1 05 
800 D = 1 : E =7702+ I NT O:: RND 0:: 1 ) * 1 4 > *2 2 + 8 8  : I =E - 20 : K = 0 : J= - 1 : I F RND 0:: 1 ::0 > . 5THENE=E- 2 1 : I =E +  

2�3 : J= 1  
__. ::: �3 5  (30 T O  1 72 (]1 
(j) 

€1 F.Et·1 " 1••••••" K I LLEP C0�1ET B'r' DUAHE LATEF.� 
1 C=76S€1+22*6 : D H1E: ( 1 2 ::0 : LL=C : F'OKE9* 1 6 l:3+ 1 5  .. 8 
2 PF.: I tH " r.nf.** K I LLEP Cot·1ET *** " : T=0 
3 PF.� I HT" H I T  At·4'r' KE'r"' 
8 POKE:::: 1 79 .. 1 60 :  
9 FOF.:A=38444T0:38400+505 : POKEA , 1 = NEXT 
1 (1  
20 FORA= ! TO 1 2 = B < A ::0 = 1 60 = HEXT 
21 I nJ=üTHEt-425 
22 POKE9* 1 6  tJ+ 1 4  .. LI : U=U-2 : I FU< =0THHH·J=0 : P OKE9* 1 6 l3+ 1 3  .. 0 
25 F= 1 = PEM EPA METEOP 



.j. 
(]1 
---.1 

0 

26 FORE=0T044STEP22 
2 7  FORD=C+ETOC+3+E : POKED , 32 : F=F+ 1 : NEXT : NEXT 
28 C=C+ 1 
29 F= 1 : REM DRAW METEOR 
30 POKE8 1 79 , 1 60 : FORE=0T044STEP22 
35 FORD=C+ETOC+3+E : POKED , B ( F ) : F=F+ 1 : NEXT : NEXT 
36 I FPEEK ( 8 1  78 ) = 1 6f1THENPF.: I tH 11 :ll!!!l!!ll!!ll!!l•100t·4 BA::;E DE::;TRO'r'ED ! 11 : GOT05tü3 
4t1 GETA$ : I FA$<> II  II  ANDG=�:nHEt�G= 1 : s= 76:::0+ 1 5+ 22+2 1 
50 I FG=0THEN80 

- .  - �� - �- C - 00 55 PukE� . �� - �- � �� 
60 I FS<7746THENG=0 : GOT02 1 
70 I FPEEK ( S ) = 1 6f1THENPOKES , 32 : (;:(1 : T=T+ l : W= 1 : POKE9+ 1 6 ·G+ 1 3 , 1 28+00(1 : U= 1 5 : GOT080 
7 1  I FPEEK ( S- 1 ) = 1 6f1THENG=0 : POKES- 1 , 32 : T=T+ 1 : W= 1 : POKE9+ 1 6 13+ 1 3 . 1 28+000 : U= 1 5 : GOT08 

7� F'CI�(ES ·' :3 1 
8(1 F= 1 : REM CHECK MET 
8 1  I FT= 1 2THHWF.: I �n 11 :l!!!WI!!l+:++t·1ETEOP DE::;TRO'r'ED*** 1 1  : FOPF.:F.:= 1 T02500 : t·4E>=:T : LL=LL +44 : C=LL 

: GOT02 
82 FORE=0T044STEP22 
84 FORD=C+ETOC+3+E : I FPEEK ( D ) =32THENB ( F ) =32 
86 F=F+ 1 : NEXT : NEXT 
9(1 GOT02 1 
5t10 POKE9+ 1 6  "t-3+ 1 3  .. 1 2t:+5 
5(15 POKE9+ 1 6  -t-3+ 1 4  .. 5 : FOF.:F.:F.:= 1 T0300 : t·4E::<T 
5 1 0  FORA=1 5T00STEP- 1 
5 1 1  POKE9+ 1 6 "t"3+ 1 4  .. A 
520 FORPR= 1 T050f1 : NEXT 
530 NE:=<T 
540 FORF.:F.:= 1 T020f10 : NEXT : F.:UN 

F.:EAD'r' . 



...J. 
(]1 
CO 

1 F.:Et-1 1 1 1••••••" 
2 F.:Et-1 1 1 1·······11 F.:OCYET COt·1�1At·m B'r' DUAt·�E LATEF.: 
1 0  '·/ I =9:t. 1 6 -t-3 : OF=3:::40f1-76:::0 : PF.: I NT " ::J" 
1 1  FORA=3840f1+22T03840f1+22:t.2J : POKEA , f1 : NEXT 
1 5  C=768f1+22:t.20+ 1 5  
20 POKEV I + 1 5 , 6+ 1 28+64+32+8 
3t1 PR I t-n I I  �.,.,** ROCYET cot·1NAf·m *** II  .

; 
35 PF.: I tH 1 1  H I T  At·�',.' KE'r' 1 1  
4 0 PR I t-n I I  :�r�r�r�r�r�r�r�r�r��1�r�r�r�• ::·:J l�t:·:U�l:·:U�:·:U�t:·:J [1!11:·1 l�t·:::·:::·:)(:·:::·:::·:::·:::·:::·:::·:::·:::·:::o:::·:::·:: I I  .; 
50 PF.: I tH II :-JIIIIIIIIIIIIIl-t-tl·r--t··t-tlllll11  
60 A=7680+22:t.22+ 1 5  
70 GET A$ : I FA$<> I I I I At·mB=üTHEt·m= 1 : POKEC+22 .. 32 : D=c : c=c- t : f<= 1 : Pm<E9* 1 6  -t-3+ 1 3 ,  1 2:::+ 1 2s 

: L= 1 6  
7 1  I FK= 1 THEt-�L=L- 1 : F'OKE9:t. 1 6 -t-3+ 1 4 ,  L 

72 I FL=0THEt-�f:::=f1 : F'OKE9 * 1 6 l3+ 1 3 ,  0 
75 I Fe=::: 1 2 1  THEt-�PF.: I t-n "  i:i�t�r�r��t�t-�o t·10F.:E ROCf:::ET::; 1 ! 1 " : POKE9:+: 1 6  -t-3+ 1 4  .. 0 : FORAA= 1 ro::::o00 : 

t·�E:>::T : RUN 

o:::._1 

:::0 I FB=t1THEt·� 1 1 0 
85 F'OKED , 32 : D=D-22 
90 I FF'EEK ( D ) =6f10RF'EEK ( D ) =62THENGOSUB5f10 : GOT070 
1 00 I FD<7680+88THENB=0 : GOT0 1 1 0  
1 05 F'OKED .. 3t1 
1 1  f1 I FH=OTHEN200 
1 1 5 I FH=�JTHEt-�7�3 
1 20 POKEF .. 32 : F=F+E 
1 25 I FF= I THENH=0 : GOT070 
1 30 I FPEEf::: ( F ) =30THENGOSUB50f1 : GOT070 
1 40 F'OKEF .. G : GOT070 
2�X1 H= 1 
205 I F I NT ( RND ( 1 ) :t.2 ) = 1 THENE=- 1 : F=7702+ < I N T < RND ( 1 ) :t. 1 0 ) +6 ) :t.22 : I =F-22 : G=60 : GOT0 1 1  



...... 
(]1 
<D 

2 1 0  E = 1 : F=7680+ ( ! NT < RND ( 1 ) t 1 0 ) +6 ) t22 : I =F+22 : G=62 : GOT0 1 1 5  

5�)0 B=O : H=O 

501 �:;C=�:;c+ W : PR HH " !:i�I�I�rt:;COF.:E = " �:;c 
502 F'OKEF+OF , 4 : POKEF+ 1 +0F , 4 : POKEF- 1 +0 F , 4 

503 F'OKEF+OF+22 , 4 : POKEF-22+0F , 4  

5 1 0  F'OKEF , 1 60 : POKEF+ 1 , 1 60 : POKEF- 1 , 1 60 : POKEF+22 , 1 60 : POKEF-22 , 1 60 

52 1 F'Of<E9t 1 6 l3+ 1 3 , 1 2:::+35 

522 FORY= 1 6T00STEF'- 1 

523 F'Of=::E9t 1 6 l3+ 1 4 ,  'r' 
524 FORF'= 1 T080 : NEXT : NEXT 

530 F'OKEF , 32 : POKEF+ 1 , 32 : POKEF- 1 , 32 : POKEF+22 , 32 : POKEF-22 , 32 
5 3 1  F'OKEF+OF , 0 : POKEF+ 1 +0F , 0 : POKEF- 1 +0F , O 
532 F'OKEF+OF+22 , 0 : POKEF-22+0F , O  

533 F'OKE9t 1 6 -t-3+ 1 3  .. 0 

540 FORGH=FTOF+22t 1 6STEF'22 

544 I I =F'EEK < GH ) : f'OKEGH , G : FOR00= 1 T060 : NEXT 

546 F'OKEGH , I J : NEXT 

:::00 RETURt·� 

999 GOT07��1 

1 00�) F'OI<E9t 1 6 l3+ 1 3 ,  1 2:::+ 1 25 

1 00 1  FORY= 1 6T00STEF'- 1 

1 �X15 F'OKE9+ 1 6  -t-3+ 1 4·, 'r' 
1 0 1 0  ND=:T : F'OKE9t 1 6 t3+ 1 3  .• 0 

1 02(1 F.:ETURN 

READ'r' . 



Anhang N :  Fehlermeldungen 
Dieser Anhang enthält d i e  vo l lständ i g e  Liste der von dem VC-20 
gener ierten Feh lerme ldungen ,  e i nsch l i e ß l i ch deren U rsachen u n d  e i ner  
K u rzbesch re i b u n g .  

B A D  DATA (UNGÜLTIGE E INGABEWERTE) . . .  Es wu rden al p h a
n u mer ische Ze ichen em pfangen,  obwo h l  re i n  n u mer ische Daten 
erwartet w u rden .  
BAD SU BSCR I PT (UNGÜLTIGE I N DIZIERU NG) . . .  Es wu rde i n  dem 
Progra m m  versucht ,  e in  E lement i n  ei ner Tabei l e  anzusprechen ,  dessen  
Ad resse s ich  au ßerha lb  der  m i ttels der  O l M -Anwe isung  spezi f iz ierten 
Band b reite bef i ndet .  
CAN'T CONTI N U E  (FORTSETZUNG N ICHT MÖGLICH) . . .  Der CONT
Befe h l  ist n i cht ei nsetzbar, da das Pro g ramm n i e  m i t  R U N  ausgefü h rt 
w u rde ,  e in  Feh ler  aufgetreten ist oder e ine Prog ra m mzei l e  geändert 
wu rde. 
DEVICE NOT PRESENT (PERIPHERIE-GERÄT NICHT VERFÜGBAR) . . .  
E i n  angesprochenes E ingabe-/Ausgabe-Gerät stand f ü r  e i nen der  
fo lgenden Befeh le  n icht  zur  Verfüg u n g :  OPEN,  C LOSE,  CMD,  P R I NT#,  
I N PUT#, G ET#, SAVE,  LOAD, V E R I FY .  
DIVIS ION BY ZERO (DIVISION DURCH NU LL) . . .  Die D iv is ion  d u rch 
N u l l  i st mathemat isch n i cht  ausfü h rbar und deswegen auch n i cht  
er laubt.  
EXTRA I G NORED (ZUSÄTZLICHE E INGABEN Ü B E RGANGEN) . . .  Als 
Antwort zu e iner  I N P UT-Anweisung wu rden zu v ie le  Daten e i ngegeben.  
Es wu rden n u r  e i n i ge der  e rsten E l emente angenommen .  E i n g aben von 
Zeichen ketten d ie  e in  Komma bei nha lten ,  werden n u r  b is  zum K o m m a  
gespe ichert, dann  erfo lgt  o b i g e  Me ld u ng ohne P rogram mstop.  
FILE NOT FOU N D  (DATEI N ICHT GEFUNDEN) . . .  D i ese Nachr icht  
ersche i nt ,  wenn  entweder e ine  Datei auf  M ag netband gesucht u n d  
Bandende-Kennzeichen gefunden wu rde oder,  wenn der  N a m e  e iner  
entsprechenden Datei auf D iskette n icht vorräti g  ist .  
FILE NOT OPEN (DATEI N ICHT ERÖFFNET) . . .  Die m i t  den Befe h len 
C LOSE;  C M D ,  P R I NT#, I N PUT# oder G ET# angesprochene Datei m u ß  
zuerst m i t  d e m  Befe h l  O P E N  eröffnet werden .  
FILE OPEN (DATEI BEREITS ERÖFFN ET) . . .  Es wu rde versu cht e ine  
Datei m it e i ner N u m mer zu eröffnen ,  d i e  bereits eröffnet ist .  
FORM U LA TOO COM PLEX (FORMEL ZU KOMPLEX) . . .  Die h i e r  
analysierte Formel  so l l te i n  zum i ndest zwei Tei le aufgete i l t werden ,  
dami t  das System d ie  entsprechenden Anweisu ngen ausfü h ren kan n .  
I LLEGAL DI RECT (UNGÜLTIG I M  D I REKTMODUS) . . .  Die  I N PUT
Anweisu ng  kann n u r  i n  Verb i n d u n g  m it ei nem Progra m m  e i n g esetzt · 
werden u n d  n icht  i m  D i rektmodus.  
I LLEGAL QUANTITY (UNGÜLTIGER WERT) . . .  E ine  i n  e i ner  Bed i n g u n g ,  
e i ner F u n kt ion  oder e i n e r  Anweisung verwendete Z a h l  steht au ßerhal b  
d e r  er lau bten Band breite. 
LOAD (LADEN) . . .  Ein Problem hat sich im Zusam menhang m it dem 
Laden von Band ergeben. 
N EXT WITHOUT FOR (N EXT OHNE FOR) . . .  Diese Nachr icht  w i rd 
entweder  d u rch e ine ungü lt ige Verschachte Jung von Prog ram msc h l eifen 
oder d u rch  d i e  Benutzung ei nes Datenfe ld namens in e iner  N EXT
Anwe isung  veru rsacht, d ie  n i cht m i t  e iner  der FüR-Anweisungen 
ko rrespond iert .  
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NOT I N PUT FILE ( K E I N E  E I N GABEDATEI) . . .  Es w u rd e  versucht ,  e i ne 
Datei m i t  den Befeh len  I N PUT oder G ET anzusprechen ,  obwo h l  d i ese 
Datei als Ausgabedatei def i n iert w u rde.  
NOT OUTPUT FILE (KE I N E  AUSGABEDATEI) . . .  Es w u rde versucht ,  
m itte ls  d es Befeh ls PR INT Daten auf e i ner  Datei zu spe ichern ,  we lche a ls  
E i ngabedatei dek lar iert wu rde. 
OUT OF DATA ( K E I N E  DATA-ANWEISUNGEN Ü B RIG)  . . .  Es w u rde e i ne  
R EAD-Anweisung ausgeführt, obwohl ü ber  DATA-Anweisu ngen ke ine 
Daten mehr  zur  Verfügung stehen .  
OUT OF M EM ORY (HAUPTSPEICHER-ÜBERLAUF) . . .  Für  das Pro
g ramm oder dessen Daten ist die Hauptspe icher-Kapaz ität n i cht  aus
rei chend . D iese Nachr icht  kann auch dann abgesetzt werden ,  wenn zu 
v ie le FüR-Sch le ifen verschachtelt w u rden oder wenn zu v ie le  GOSUBs 
i n  Kraft s ind .  
OVERFLOW ( Ü B ER LAUF) . . .  Das E rgebnis e i ner  Kal k u l at ion  i st g rößer  
a ls er laubt ( g rößer a ls  1 .70 1 4 1 884E +38). 
REDIM'D  ARRAY (ERN EUTES OlM FÜR FELDER) . . .  Die Anweisung 
D I M  kann i m  Zusam menhang mit e iner  Tabel le  nur  e i n  Ma l  angewendet 
werden .  W i rd ein Element ei ner Tabe l le  vor Ausfü h rung  der  O lM
Anwe isung angesprochen , erfo lgt e i ne automat ische O l M-Operat ion  
auf d ie  entsp rechende Tabe l le ,  wobei standardgemäß 10  E lemente 
e i ngeri chtet werden .  Jede n u n  darauf folgende defi n i e rte O l M 
Anwe isung veru rsacht d iesen Feh l er .  
REDO FROM START (ERN EUTE EI NGABE VOM A N FANG) . . .  Als 
Antwort zu e iner  I N P UT-Anweisung wurde d ie  E i ngabe von n u merischen 
Zeichen erwartet, jedoch a lpha-numerische Zeichen e ingegeben.  Die 
Information ist l ed i g l i ch nochmals vom Anfang an e inzugeben,  wonach 
das Programm automatisch fortgesetzt wird .  
R ETU R N  WITHOUT GOSUB (RETU R N  OHNE GOSUB) . . .  Es w u rde e i n e  
R ETU RN-Anwe isung gefu nden u n d  kei ne GOSU B-Anwe isung  
abgesetzt. 
STRI N G  TOO LONG (ZEICHEN KETTE ZU LANG) . . .  E i n e  a l pha
n u merische Zei chen kette kan n  b is  zu 255 Zeichen enthalte n .  
SYNTAX . . .  D e r  VC-20 erke n nt e ine  abgesetzte Anwe isung n icht  an .  
Dabei kön nte es  s ich  u m  feh lende K lammern ,  fa lsch buchstab ie rte 
Sch lüsselwörter,  usw. handel n .  
TYPE M I SMATCH ( FALSCHE DATENART) . . .  Dieser Feh l e r  taucht auf ,  
wenn anstatt e i nes rei n  n u mer ischen Wertes a l pha-n u merische Zeichen 
angegeben w u rden oder u m geke h rt .  
U N DEF'D FUNCTION (N ICHT DEFI N I E RTE FU N KTION) . . .  Es w u rde 
e ine  anwenderd efi n i e rte Funkt ion angesprochen ,  d ie  jedoch n i emals  
m i t  der  DEF FN-Anwe isung defi n ie rt w u rde.  
U NDEF'D STATEM E NT ( N I CHT DEFI N I E RTE ANWEISUNG) . . .  Es 
w u rde versucht ,  s ich mi t  e iner G OTO- oder GOSU B-Anweisu ng oder  m it 
R U N  auf e i ne  Program mzei l e  zu beziehen ,  d ie  n i cht besteht.  
V E R I FY (PRÜFUNG) . . .  Das sich auf Band oder D iskette befi ndende 
Prog ram m  entspr icht  n icht  dem s ich  i m  Hau ptspeicher  befi ndenden 
P rogram m .  
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STICHWORTVERZEICH N IS 
A 
A b k ü rz u n g e n ,  Bas i c Befe h l e  1 32 
Ad d i t i o n  24, 1 1 5  
Adressprog ramm 92 
AND Anwe i s u n g  1 1 5  
Anfü h r u n gszei c h e n  96 
Ansc h l ü sse 1/0 1 49 
Anwe i s u n g e n  

arith metische 2 4 ,  1 1 5  
l o g i s c h e 1 1 5  
relative 1 1 5  

Arith metische Anwe i s u n ge n  24, 1 1 5  
Arith metische Ausdrücke 1 1 5, 1 48 
ASC Fu n kt i o n  1 30, 1 45 
ASC I I  Zei c h e n codes 1 45 
ATN F u n kt i o n  1 28 

B 
BASIC 

A b k ü rz u n g e n  1 32 
Anwe i s u n gen 1 1 9  
Befe h l e  1 1 3  
Operanden 1 1 5  
Var iab l e  86, 1 1 3  

Befe h l e ,  Basic 1 1 3 
Berec h n u n g e n  24 
Beric hti g u ng von Fe hlern 8 50 
B i l d sch i rm u n d  Rahmen 34

' 
1 34 

B i l d sc h i rm Speicherbelegu
'
n g  63, 1 43 

c 
Cassetten Ansch l u ß  1 0 7  
Cassette n recorder 1 08 
C H R$ Fu n kt i o n  1 02 ,  1 30 , 1 45 
C LO S E  Anwe i s u n g  1 1 1 , 1 1 9 
CLR Anwe i s u n g  1 1 9 
C L R / H O M E  Taste 6, 1 8  
C o m m o d o re Taste 

(s iehe G rap h i e  Tasten) 
CONT Befeh l 1 1 5 
COS i n u s  F u n kt t o n  1 28 
CTR L  Taste 1 8  
C u rsor 3, 1 8, 60 

D 
DATA Anwe i s u n g  79, 1 1 9  
Daten abspeichern I laden m i t 

Cassette 1 1  0 
Date i e n ,  Recorder 1 1 0 
D E F  Anwe i s u n g  1 20 
D E Lete Taste 3, 8, 1 9  
D I M e n s i o n  Anwe i s u n g  1 20 
D i v i s i o n  1 1 5 

E 
E N D  Anwe i s u n g  1 2 1 
Erweiteru ngsansc h l u ß  1 06 ,  1 49 
EXPonent F u n kt i o n  1 28 

F 

Farbe 
Tasten 20, 29 
Speicherbeleg u n g  63,  1 43 
Bi ldsch i rm u n d  R a h m e n  34, 1 34 

Fehlerm e l d u n g e n  6, 1 60 
Fe l d e r  1 20 
FOR Anwei s u n g  1 2 1 
FOR . . .  N EXT S c h l e i fe 1 2 1 
F R E  F u n kt i o n  1 3 1 
F u n kt ionen 1 28 

G 
Geräusche 7 1 ,  74 
G ET Anwe i s u n g  89, 1 22 
G ET# Anweisu n g  1 1 1 , 1 22 
GOSUB Anwe i s u n g  1 22 
GOTO Anwe i s u n g  1 23 
G rap h i e  Tasten 1 4  1 9  
G rap h i e  Zeichen 1

'
9 ,  1 42 ,  1 46 

G roß/Klei nsch ritt Mode 20 
G rößer a l s  1 1 5  
G l e i c h / U n g l e i c h  Zei c h e n  1 1 5  
G l e i c h u ngen 1 1 5  

H 
Hyperbol ische F u n kt i o n e n  1 48 

I E E E  488 S c h n i ttste l l e  1 07 
I.EC B u s  1 07 
I F  . . .  T H E N  Anweisu n g  1 23 
I N PUT Anwe i s u n g  1 23 
I N PUT$ Anweisu n g  1 23 
I N Sert Taste 3, 8, 1 9  
I NTeger Fu n kt i o n  1 28 
I nteg e r  Variable 1 1 3 
1/0 Steckerbeleg u ng 1 49 

J 
Joyst i c k  1 08 
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K 

K l a m m e r n  1 1 5 
K l e i n b u c hstaben 20 
K l e i n e r  a ls  1 1 5  

L 

Laden von Cassette 1 09 
LE FT$ F u n kt i o n  1 30 
L E N g t h  F u n kt i o n  1 30 
LET A n we i s u n g  1 23 
L I ST Befeh I 8, 50, 1 1 8 
LOAD Befehl  1 1 6 
LOGari t h m u s  F u n kt i o n  1 28 

M 
Mathemat i k  

Ausdrücke 2 4 ,  1 1 5 , 1 48 
F u n kti o n stafe l 1 48 
Symbole 1 1 5 

M I D$ Fu n kt i o n  1 30 
M o d u l ator,  V I  
M u l t i p l i kat ion 1 1 5 
M u s i k  

N 

To n h ö h e  68 
N otentafel 73 
VC K l av i e r  75 
M e l o d i e n  s c h re i be n  77 

N a m e n  
Prog ram m 1 09 
Var i a b l e  86 

N E W  Befe h l 1 1 7  
N E XT Anwei s u n g e n  1 24 
NOT Operand 1 1 5  
O N  Anwe i s u n g  1 24 
O P E N  A n we i s u n g  1 24 
O peranden 

p 

arithmetische 24, 1 1 4  
l o g i s c h e  1 1 5  
rel ative 1 1 5  

P E E K  F u n kt i o n  1 29 
Peri p h e r i e  1 06 
P l 20 
POKE Anwei s u n g  36,  80, 1 25 
POS Fu n kt i o n  1 32 
P R I NT Anwe i s u n g  4, 1 3, 1 25 
P R I NT# Anwe i s u n g  1 26 
Prog ram m e  

Ausgabe 8 ,  50 
Laden/Speichern auf Band 1 09 

1 63 

R 

R EA D  A n we i s u n g  79,  1 26 
RE M a r k  A n we i s u n g e n  1 26 
R E STO R E  Anwei s u n g  1 27 
Restore Taste 1 7 , 26 
R ETU R N  Anwe i s u n g  1 27 
Retu rn Taste 1 8  
R I G HT$ Fu n kt i o n  1 30 
R N D  F u n kt i o n  4 1 ,  43, 1 29 
R U N  Befehl  1 1 7 
R u n/Stop Taste 1 9  

s 
SAVE Befeh l  1 09 ,  1 1 7 
S c h l e i f e n ,  Zeitverzö geru n g  5 5 ,  78,  96 
Seri e l l e  S c h n i ttste l l e  1 08 
S G N  Fu n kt i o n  1 29 
S h ift Taste 1 8  
S I N us F u n kt i o n  1 29 
SPC F u n kt i o n  1 32 
Speicherbel e g u n g  B i l d s c h i rm 63,  1 43 
Speichererweiteru n g  1 06 
Speichern auf Cassette 1 09 
S p i e l e  1 53 
S p i e l ste u e r u n g  1 08 
Spie lansc h l u ß  1 08 ,  1 49 
S Q R  Fu n kt i o n  1 30 
Stop Taste 1 9  
Stop A n we i s u n g  1 27 
Stri n g  Var i a b l e  1 3 , 42, 86 
STR$ Fu n kt i o n  1 3 1  
S u btrakti o n  1 1 5 
SYS F u n kt i o n  1 2 7 
Syntax Fe h l e r  6 

T 
TAB Fu n kt i o n  1 32 
TAN F u n kt i o n  1 30 
Tastatu r  1 7  
T l  Vari a b l e  1 1 4  
Tl$ Var iable 1 1 4  
TO i n  B as i C 'An we i s u n g e n  1 2 1  
Toneffekte 69 
TV Ansch l u ß  des VC-20 V I  

u 
U S R  Fu n kt i o n  1 30 



V 
VA L u e  F u n kt i o n  1 3 1  
Vari able,  Daten 

Feld 1 1 4  
F l i e ß k o m m a  1 1 3  
I nteger 1 1 3 
n u merische 86, 1 1 3  
Str ing 42,  86, 1 1 3  

V E R I FY Befe h l 1 09 ,  1 1 8 
Verzögeru n gssc h l e ifen 55, 78, 96 
VC-20-T i p s  3 ,  8, 1 6 , 39, 47, 50, 78, 96 
V i deo A n sc h l u ß  VI I ,  1 09 

w 
WAIT Anwei s u n g  1 2 7  

z 
Zahlenvariable 86, 1 1 3 
Ze i l e n n u m m ern 78 
Z u b e h ö r 1 06 
Zufal lsza h l e n  4 1 , 43, 1 03 
Zw ischenspeicher 1 1 1  

1 64 



N a c h d r u c k ,  a u c h  auszugsweise, n u r  m i t  s c h rift l i c h e r  G e n e h m i g u n g  v o n  Com m odore.  

(K cornrnodore 

C o m m od o re G m b H  

Lyo n e r  Straße 38 

D-6000 Frankfurt/M . 7 1  

Änderungen vorbehalten. 

C o m m od o re AG 

Aeschenvorstadt 57 
CH-40 1 0  Basel 

C o m m od o re G m b H  

Fleschgasse 2 

A- 1 1 30 Wien 



Ein "benutzerfreundlicher" Computer 
Der neue VC-20 Com puter w i rd als der ben utzerfre u n d l i chste Com puter 
auf  dem Markt beze ich net ;  fre u n d l i c h  i m  Preis ,  i n  der G rö ße ,  i n  der 
Benutzu ng und E rweiterung .  

M i t dem VC-20 l i efert Com modore e i n  Com pute rsystem ,  welches 
nahezu jedem h i l ft ,  schne l l  und le icht  m it e i nem Computer zu  arbeiten.  
We iterh i n  ist das System für  den Ansc h l u ß  von v ie len versch iedenen 
E rweiteru ngen ausgelegt ,  so daß es m it dem Wissen u nd den Anforde
rungen des Anwenders wachsen kan n .  

VC-20 Besitzer, wel che m e h r  ü ber d ie Arbeit m i t  d e m  Computer l ernen 
möchte n ,  sol l ten  I h ren Commodore Händler nach fo lgenden Leh rm itte l n 
frage n :  

• VC-20 Lernserie . . .  e i ne B ib l iothek v o n  Leh rbüchern u n d  Kassetten ,  
d ie  I h nen he l fen ,  d i e  Arbe i t  m it dem Com puter u nd m i t  anderen  D ingen 
zu er le rnen .  D ie Ser ie  bei nha l tet das  Arbe iten m i t  dem VC-20 Vol ks
computer,  E i nfü h ru n g  in BASIC,  U nterhaltung ,  Töne u n d  Mus i k  uvm.  

e VC-20 Programmierhandbuch . . .  u mfassendes Buch  über  den 
VC-20 Vo l kscom puter ,  be in haltet wi cht ige I nformat ionen z u r  P ro
g ra m m ierung des VC-20, für Anfänger genauso geeig net wie fü r  
erfah rene Programmierer. 

• VC-Programmkassetten und Disks . . .  e i ne wachsende B i b l iothek 
von U nterhaltu ngs-, Ausbi l d u ngs- u n d  Dienstprogrammen m i t  we l chen 
mah den VC-20 zur  Lösung von Aufgaben,  zum Er lernen versch i edener 
D i nge und zum Spie len bestehender TV-Spie le ben utzen kan n .  D iese 
le i cht zu bed ienenden Programme erfordern kei ne  Compute rerfah rung .  

(: cornrnodore 


